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シャープ X 68000 パソコン 教室開催中 

翁会場：四谷教室 

•コース: 入門 コース•表 集計 コース •音楽 
コース. 絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
»受講料: 2.000円（税別） 


栄光のグランプリはどの作品に/ 

第 1 回全日本 X 6800 喏術祭「全国大会」 

いよ t 、よグランプリの決定を残すだけとなった X 68000 芸術祭。地区大会を勝ち抜 I 、た精 
鋭たちが、ラストの栄尅を 1 1指します。ワクワクドキドキの瞬叫、キミもその目で確かめよう。 








体積比 44%(当社従米 比)、このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大 
の可能性です。この先、 X 68000 がどう発展していくのか、その夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されて、ま 1*。 ベーシックには X 68000 そのもの、しかし未来に夢を結ぶユーザーイ 
ンターフェイスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、優しさで迎えます。もっと追 
求した t 、人には、賢さで応えます。何かを生み出したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力の芽」をひとりひとりの個性に合わせ T 大きく育む。そんな夢工房がここにあります。 

無限大の創造力は 
そのままに、 

そのサイズだけを 
凝縮しました0 


この事実は X 68000 の未来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう。 


參 X68000 のさらなる夢を象徴する体積比44%(当社従来比）のコンパクトサイ 
ズ籲成熟するウィンドウ環境、 SX-WINDOW ver.2.0 搭載：フォントマネージヤー 
を装備してアウトラインフォントに対応/1024 X1024ドットのワイドデスクトップ、画 
面スクロールによる軽快なハンドリングをサポート/アイコンの作成•編集を可能 
にするノヽ。ターンエディタ&アイコンメンテ/ポップ T ップメニューを 自 在に作成できる 
メニューメンテ/ディレクトリ 構造 やファイル 情報を一覧表示で きるツリービューア 
/その他クリップボード、シンボルトレイなどユーザーインターフェイスを高める新 
機能を装備 #2HD3. 5インチ FDD2 基搭載# カラー 液晶 ディスプレイとも 接続 
可能※•マウス、コンパクトキーボード 標準 装備# 16MHz クロックをはじめ、X 



• 10. 4型 TFT カラー液晶ディスプレイ 
LC - I 0 C 1 -H (グレ-)標準価格598.000円(税別) 
•接続ケーブル 



68000XVI の機能を継承0 +.勺ラ-液晶ディスプ w を腿してこ使用の場合. sx - window 上のァカヶ-シが1用に肢されます AN -1515 X 標準価格4,200円(税別) 


XIB8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compoct 

本体+ キー ポ ー ド+ マウス 

2HD3.5 インチ FDD タイプ CZ-674C-H (グレー）標準価格298,000円（税別） 
14型カラーデイスブレイ （ ドットピッチ〇 • 28 關） 

CZ-608D-H (グレー）標準価格94，800円(税別） 


♦開催日時/4月〗2日旧)12:30〜17:30 

♦会場/プリズムホール(東京ドーム横）東京都文京区後楽 1-3-61 S03-3817-6222 

♦交通/ JR 水道橋駅下車徒歩3分•地下鉄丸ノ内線後楽園駅下車徒歩5分•地下鉄都営三田線水道橋駅下車徒歩3分 

♦主催•お問い合わせ先/シャープ㈱電子機器事業部システム機器営業本部 006-621-1221( 代） 

同時 X68000Compact 新製品発表会 

aa/tf ^ •日時/4月12日旧1 10:00—17:30 •主催•お問い合わせ先/シャープエレ外ロニクス販売 ㈱ 

ンヤ 1 —ノ兄 • 体•厥ノエ/ f 都圈統轄営業部パソコン担当«〇3-3626-8858詳しくは 1〇 頁をご覧くださぃ 


籲お問い合わせは… 

忍株式会《 

爾子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)621 -1221 (大代表） 

電子极器事業本部 AVG システム事業推進室 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 16〗（大代表） 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です， 
Mach は力ーネギーメロン大学の OS 名です .. 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86, CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタル_リサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80. MS C. MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大字理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハトソンソフト 

の商標ですその他，ブ a グラム名， CPU は一般に各 
メーカーの登録 ! 商標です ,. 本文中では "TM", "R ••マー 
クは明記していません.， 

本誌に掲駐されたフログラムの著作播はフ 0 グラム 
作成者に保留 3 れています . 著作播上 . PDS と明記さ 
れたもの以外.個人て使用するほかの無断複製は禁 
じられています，， 


■広告目次 

ァイビット電子 . 180 

アクセス . 192 

アルシスソフトウェア . 16 

アンフイニー • システム . 181 

0 A システムプラザ . 187 

才ーエ_ブレイン . 188 (上） 

オーエーランド . 184 

キャンプ . 189( 下） 

計測技研 . 185 

サンミュージカルサービス …191( 上） 

J & P . 表 3 

システムサコム . 179 

シャー プ . 表 2 •表 4 •1*4- 10 

九十九電機 . 17 

デンキヤ . 183 

パソコンプラザオクト . 12-13 

P & A . 14.15 

ブラザーエ業 . II 

マイクロウェアシステムズ… 188( 下） 

満開製作所 . 182 

ラインシステム . 189( 上） 

ワールドインアオヤマ . 186 
























































SHARP 



カラー プリンタもスキヤナも . 

黒の統一美0 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


於株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 S (06)621-1 221 ( 大代表） 







入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 




► INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

カラーイメージスキャナ JX -220 X ……標準価格168,000円(税別) 


• A 4 サイズ'の朌槁を約50秒※1で卻坐 M み取 1 )籲 CCD センサー採⑴。さらに中問調処 
邪でシャープでリアルな闸像を再祝•デイザパターン指定機能* 2 や漉改浦止機能* 2 
など高度な_像処邶機能で緻密な読み取りが可能*解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能 • 色ずれの少ない線順次 (1 
走街)読み取り* X 68000 シリーズ) Hr スキャナツール」ゾ7卜を標準装備•プリンタと商 


接接続することによ 1 )ダイレクトプリント* 3 が可能參 RS -232& 
インタフ ヱース / Xfi 8000シリーズ# 用 
， «ラレルインタフエースを標準装備。 

* 1: A 4、2 値出力、コンピュータへの実転送時間。 

*2： 表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります. 

嵌3:別売のパラレルインタフェースケープル （ JX - 
22 PC 標準価格12.000円（税別）が必要です。 




OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B - 二 7 ^! 函 i 格 248,000 円 （税別） 


•シャープ独自の [0 シリーズコマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード （ N モード）. 
ESC / P 24-84 Cm 拠モード ( P モード)をサポート t 一般文,1?の作成から、各橄デザイン、 
迚築用パースなどの CAD 分? f •に対応*発色性に险れた膂通紙衬応の新 M インキ採 
Jli 。 専用紙はもちろんオフイスでよく使われる普通紙にも鮮明カラー印字 • プリント バッフ 
ァ メモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時問 _ _ 

を籽減鲁48ノズル （ 各色12 ノズル）採用の高速印字。 A 4- _ 

1ページを※約90秒でプリント(データ受信時問除 
<)• ビジネス川途に適した B 4 横用紙幅 
対応 • OHP フイルム（導用 ） にも鮮明プ 
リント•ノンインパクト方式ならではの静 
虡印字*インキ哺允は簡単、経済的 
なカートリ、ぶ方式 
*2filX 174mm 領域 


L ータの拘束時間 J « _ 

D 高腳字。 A 4- _ 

. … 一-.! "... 

1 —i 


10735 X-B 

対応アプリケーション 


• SX-WINDOW 対応ペイントツール 

Easypaint wtssmi 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS GS3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop CS3ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


籲マルチワープロ fr - M.Mi 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

• 高速力_ド型リレーショナルデータベース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

• ノ、•ソコン通イ言もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion •綱 

CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 

春これからの高速通信をサポート 

Communication CS3 ver 2 .o 

CZ -257 CS 標準価格19.800円（税別） 


資料のご請求•お問い合わせは コンシューマーセンター 東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿 区 市谷八幡町8番地 3(03)3260-1161( 大代表）•西日本 0 A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
3(06)621-1221( 大代表）•名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王三丁目5番5号 S (052)332-261 1 ( 大代表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 S (092)575-2381 (代表） 














SHARP 

目の付けビころが、 

C な m •つ 




カラーディスプレイ 



14型カラーディスプレイ 

CZ-608D-H 

(ドットビッ刊 • 28 mm ) 
標準価格94,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


カラー ディスプレイテレビ * 1 


14型カラーディスプレイテレビ 

CZ- 607 D-TN.-BK 

(ドットビッチ 0.31 mm ) 

標準価格99.800円(税別） 
(チルトスタンド同梱） 


カラーディスプレイ 


14型カラーディスプレイ 

CZ-606D-TN*-BK*-GY 


(ドットビッチ 0.31 mm ) 
標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



14型カラーデイスブレイ 


CZ- 604 D-BK-GY 

(ドットピッ刊. 31 mm ) 

標準価格94,800円（说別） 
(スピーカ -2 假チルトスタント•同梱） 



21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

(ドット ピッ刊 • 52 mm ) 
標準価格148,000円(税別） 
(スピーカ ー2 個同梱） 


液晶ディスプレイ… 



15型カラーテ•イスブレイテレビ 

CZ-614D-TN-BK 

(ドットピッチ 0.31 mm ) 

標準価格135.000円（税別） 
(スピーカ ー2 個•チルトスタンド同梱） 


CRT フイルター 



高性能 CRT フイルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円(税別） 
(14/15 型用） 


チューナー 



RG 日 システムチューナー • 581 

CZ-6TU-BK-GY 

標準価格33.100円(税別） 

(リモコン 付） 




画像入力 



カラーイメージスキヤナ※ 3 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



カラーイメージスキヤナ※ 3 

JX-220X 

標準価格168,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 

摞準価格29,800円（税別） 
(接続ケーブル同梱） 

映像入力 



カラーイメージユニット 3 ^ 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69.800円（税別） 


映像出力 



ビデオ ポー ド* 5 

CZ-6BV1 

標準価格21.000円（税別） 


("ComDDct 


XVI 






熱転写カラープリンタ 



48ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

標準低格96.800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラーピオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★CZ-6PV1 

播準価格198,000円（税 SIJ ) 
(信号ケーブル同梱） 


カラーイメージジエツト 



カラーイメージジェット 386 

IO-735X-B 

標準価格248,000円(税別） 
(信号ケーブル別売） 

※グレ—タイプの 10—735 X 6) 
あります。 


カラードットプリンタ 



24ピン 

カラー漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ（136析） 

CZ-8PG2 

標準価格160.000円(税別） 
(信号ケープル同梱） 

ドットプリンタ 



24ビン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ-8PK10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケープル同梱） 


光磁気ディスク 



光磁気ディスクユニッド* 7 


(594 MB ) 

CZ-6M01 

標準価格450,000円（税別） 
( SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッジは 
別売です。別売の JY -701 MPA 
標準価格30,000円(税^)をご 

使用ください。 


ハードディスク 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C / 
6530内溉用） 

★CZ-64H.:. 

標準価格120.000円（税別） 
(取付»別） 



增設用ハードディスク 
ドラィブ (81 MB ) 
( CZ -604 G /634 C 内蔵用） 

CZ-68HT 

標準価格160.000円（税 3 IJ ) 
(取付®別） 

※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 


10. 4型 TFT カラー液晶ディスプレイ 

LC-10C1-H 

摞準価格598,000円(税 SIJ ) 
































システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 

お望みのパワーシステムへ。 


シャープペリフエラルファミリー 

XIB 8000 


SUPER PROS 




拡張メモリ MIDI 



2 MB 增設 RAM ポード 
( GZ -634 C /644 C 專用） 

CZ-6BE2A* 

標準価格59,800円（税別） 
»2 MB 增設 RAM ( CZ -6 BE 2 B ) 
専用ソケットを2個用意しています。 



2 MB 增設 RAM 
( CZ -634 C /644 G /674 C 専用） 

CZ-6BE2B* 

標準価格54,800円（税別） 
* GZ -534 C 、644 C でご使用の場 
合比あらかじめ〇 Z -6 BE 2 A の、 
また CZ -674 〇でご使用の場合 
は、 CZ -6 BE 2 D の增設が必要です。 


2 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -674 C 専用） 
CZ-6BE2D* 3 月発売予定 

% 2 MB 增設 RAM ( CZ -6 BE 2 B ) 
専用ソケットを2個及び GZ -6 BP 2 
用ソケットを用意じ T います。 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -601 C /611 C /652 C /653 
C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B* 

標準価格28.000円（税別） 

♦取り付けに閲してはシャープお 
客様ご相談窓口にてご相談く 
ださい。(取付費別) 



2 MB 増設 RAM ポード* 8 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円(税別） 



4 MB 増設 RAM ポード※ 8 

CZ-6BE4C 

標準価格98,000円（税別） 


SCSI 



MIDI ポード 

CZ-6BM1A 

橘準価格26,800円（税別） 

数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサポード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 



数値演算プロセッサ 5 

( GZ -634 C /644 C /674 C 専用） 

CZ-6BP2 

標準価格45.800円（税別） 
※取付に関してはシャープお客 
栋ご相談窓口にてご相談くだ 
さい。（取付費別） 

※特別ケース入りです。 

公 

インターフェイス 



ユニノーサル I / O ボード 

★CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 



增設用 RS -232 G ポード 

(2 チャンネル） 

★CZ-6BF1 

棵準価格49,800円（税別） 



SCSI ポード* 9 

CZ-6BS1 

標準価格29,800円（税別） 
(ソフ KJi ア . SCSI ユ-ティリティ同捆) 



傷 


モデム 



モデムユニット 9811 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円(税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 G ケーブル 

RS -232 G ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(ク C 3 ス接続型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


LAN 



し AN ポード 3 ** 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円（税別） 
(イーサネット 用） 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円(税別） 



マウス*トラックポール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円(税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1.700円（税別） 


スピーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム （2 本1組） 

AN-S100 

標準価格36,600円(税別） 


シスアムフック 



(CZ-600C/601C/602C/603C/604C/611C 
/612C/6 確 3C/634C/644C/674C 用） 

CZ-6SD1 

標準価格44.800円（税別） 


«1: CZ -674 C でカラーデイスプレイテレビ及び RGB システムチューナーを 
使用する場合には、別途ディスプレイテレビ / GZ -6 TU 用 RG B ケープル (CZ 
-6 Gm - 4月発売予定)及びディスプレイテレビ/ CZ -6 TU 用 TV コントロール 
ケーブル (0 Z -6 GTW 月発売予定）が必要です。 《2: GZ -674 C 専用 
( SX - WIND 0 W アプリケーションのみ動作可能）。接続には、別売の専用 
ケープル AN -1515 X (4,200 円税別）が必要です。また本機では、別売の 
RGB システムチューナー GZ -6 TU を用いてもテレビは視聴できません。 
«3:ご使用に際しては本機に同梱の RS -232 G ケーブルで接続するか、よ 
り®速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルポード 
CZ -6 BN 1 を利用下さい。嵌4:テレビチューナーを内蔵していないディスプ 
レイをご使用の場合は、別売の RGB システムチューナ ー CZ -6 TU が必要で 
す。また CZ -674 G て《、本機は使用できません。※5:摞準解像度 (15 KHz ) 
モードのみ出力可能。兹6:別売の信号ケープル IO -73 CX で接続してくだ 
さい。效7: CZ -600 G 、601 C 、 6020、 603 G 、 611 C 、6120、6130、6520、6530、 
6620、6630でご使用の場合は、別売の SCSI ボー KCZ -6 BS 1 が必要です。 
また GZ -674 G でご使用の場合は、別途 SCSI 変換ケープル ( GZ -6 CS 1.4 月 
発売予定）が必要です。※8:ご使用に際しては本体メモリ最低 2 M 日が必 
要です。祭9: CZ - 600 G 、 601 C 、602 G 、 6030.61 1 C S 6120,61 3 C に装着の 
場合、 I / O スロット2に装着してください。また〇 Z -652 C 、 6530、6620、6630に 
装着の場合は、 I / O スロット4に装瑭してください。また、 CZ -6 BG 1、 6 BU 1 、 
6 BU 、6日 L 2、6 BN 1 、などのポードは、接続コネクタとの閗係で本ポードと 
の併用はできませんのでご注意ください。なお本ホードは Human 68 k Ver 
2.0 以上にてこ•使用ください。 3 tH 0: GZ -674 G でご使用の場合、あらかじ 
め GZ -6 BE 2 D の増設が必要です。》11:本機に同梱のソフトは X 1/ X 1 
ターボシリーズ用です。 



標準価格298,000円（税別） 
(イーサネット/チーノ くネット両用） 
»電源ユニット•ソフトウエア 
(ネットワークドライパ Ver 1.0) 同梱 


★印の商品は在庫僅少です。 

■本広告に掲載しております拡張ポート顆のうち、 CZ -634 C /644 C /674 C 
の 16 MHz モ ー n ? 動作しないものが一部あります。 

■製品改良のため仕様の一部を予告なく変更することがあります。またこの 
広告の色調は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらか 
じめご了承ください。 


淡 1 ^- &株式会ネ1 

春お問い合わせは… 

シャープ(株)電子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06) 62卜1221(大代表) 

電子機器事業本部 AVC システム事業推進室 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地£1(03)3260-116〗（大代表) 






































ーシヨン環境。 


SHARP 
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目の付けところが、 
シャープで L ょ。 




Sxwoms 

SX - WINDOW のバージョンアップもサポート、 

サウンドツールや、コミュニケーションツールもリリースされていよいよ充実 U ： きたウインドウアプリケ 
初めて触れる人には優しさで、もっと追求したい人には高機能で応えます。 
これからのウインドウ対応ソフトにご期待ください。 


>アウトラインフォント対応、さらにひらかれたウインドウ環境0 




CZ -287 SS 3月発売予定 

初めて触れる人にはより優しぐパワーユーザーにはより高機能に、 SX - 
WINDOW のニューバージョンです。フォントマネージャを装備して待望のア 


スクトップ空間を 駆使で きます。また 
アプリケーションのハン ドリ ングに 便 
利なシンボル トレイ や アイ コンメンテ、 
パターンエ デ： (夕、メニュー メンテ、さら 
にデ f レク トリ構造 やファイル 情報が 
一覧できる ツリー ビューアなど、フレッ 
シュな便利機能を 満載し ました。 


SX-WINDOW ver . 1 .0( GZ - Z 59 ss ) および SX-WINDOW ver .1.1 ( CZ -278 ss ) をお持ちの方には有憤パージョンアップサービスを 
行います 


► ウィンドウ対応グラフィックツール 


/ I 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円(税別) 

マウスによる簡単操作、65,536色中 
16色の多彩なカラー表現、クリエイ 
ティ ブマインドに応えるウインドウ対応 
ペイントツールです 0 同時に複数の 
ウインドウを開いて編集でき、各ウイン 
ドウ間でのデータ交換もできます。 


SX - WINDOW イラスト集 VOU 一般実用編••… 

•••• CZ -280 GWD 標準価格8,000円(税別） 

SX - WINDOW イラスト集 VOL .2 行事•四季編.… 

… • CZ -281 GWD 標準価格8,000円(税別） 


►多彩なサウンドクリエ 
ウインドウ対応の FM 音ミ 


SOUNL 


CZ -275 MWD 

• 他のミュージックソフト: 
色の作成ゃ变圯がで！^ 
デ■(ット、イメージ、ウェーブ< 
ドを装備*作成中の音く 
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•マルチタスク機能をは 
さらに高めた通信ソフ 


Communia 



CZ -272 CWD 

•他のアプリケーションソ 
ノ、。ソコ ン通信ができる マル 
をクリックするだけで自動 I ； 
ム （20 種類）をフルサポート 



« SX - WINDOW 対応ソフ 
モリ 2 MB および SX-WINI 
です。 




SX-WINDOWver20 
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U 68000 押 CAT 圆 REVIEW 


新製品 X 68000 CompactXVI 対応シャーブオリジナルソフトも続々登場。 



ソフト名 

型 番 

標準®格 ) 

• 

Multiword ver 1. 1 

CZ -225 BSD 

32,000円 

參 

Hyperword 

CZ -251 BSD 

39,800円 

• 

BUSINESS PRO -68 K popular 

CZ -286 BSD 

28,000円 

參 

DATA PRO -68 K 

CZ -220 BSD 

58,000円 

參 

CARD PRO -68 K ver 2.0 

CZ -253 BSD 

29,800円 

• 

CARD PRO 韻用システム手削フィル集 

CZ -241 BSD 

9,800円 

參 

CARO PRO -68 Kver 2. OS パ-•ノナルプログラム集 

CZ -276 BSD 

12,000円 

參 

CARD PR 0-68 Kve ^ 0 用ビジネスプログラム集 

CZ -279 BSD 

12,000円 

• 

TOP 財務会計 

CZ -227 BSD 

200,000円 

• 

TOP 給与計算 エキスパート 

CZ -228 BSD 

200,000円 

參 

CYBERNOTE PRO -68 K 

CZ -243 BSD 

19,800円 

• 

Teleportion PRO -68 K 

CZ -258 BSD 

22,800円 

• 

PressConductor PRO -68 K 

CZ -266 BSD 

28,000円 

• 

CHART PRO -68 K 

CZ -267 BSD 

4月発売予定 

參 

C compiler PRO -68 K ver 2.1 

CZ -285 LSD 

3月発売予定 

• 

0 S -9/ X 68000 ver 2.4 

CZ -284 SSD 

35,800円 

• 

THE 福袋 V 2. 0 

CZ -224 LSD 

9,980円 



ソフト名 

型 番 

標準讎 ) 

• 

AI -68 K 

〇 Z -234 し SD 

188,000円 

• 

XBAStoC CHECKER PRO -68 K 

CZ -260 LSD 

9,800円 


MUSIC PRO -68 K 

CZ -213 MSD 

18,800円 

• 

SOUND PRO -68 K 

CZ -214 MSD 

15,800円 

• 

Sampling PRO -68 K 

CZ -215 MSD 

17,800円 

• 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 

CZ -247 MSD 

28,800円 

• 

ソングライブラリく101曲集〉 

CZ -248 MSD 

8,800円 


Musicstudio PRO -68 K ver 2.0 

GZ -261 MSD 

28,800円 

• 

NEW PrintShop PRO -68 K ver 2.0 

CZ -265 HSD 

20,000円 

• 

グラフィックライブラリ VO し 1 

CZ -235 GSD 

8,800円 

• 

グラフィックライブラリ VO し 2 

〇 Z -236 GSD 

8,800円 

• 

グラフィックライブラリ V 0 し3 

〇 Z -283 GSD 

8,000円 

• 

CANVAS PRO -68 K 

CZ -249 GSD 

29,800円 

參 

ドローグラフ ィッ クライブラリ V 0 し1 

〇 Z -255 GSD 

8,800円 

• 

ドローグラフィックライブラリ V 0 L .2 

CZ -256 GSD 

8,800円 

• 

Communicalion PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -257 CSD 

19,800円 

• 

ツイン ビー 

CZ -217 AS ( C ) 

7,800円 


3 …開発♦•■.ミュージック•…アート•…通信鲁…教育春…ゲーム 



ソフト名 

型 番 

標準鰌) 

• 

沙羅曼蛇 

CZ -218 AS ⑹ 

8,800円 

• 

アルカノイド 

GZ -222 AS ⑹ 

7,800円 

參 

サイバリォン 

CZ -229 AS ⑹ 

8,800円 

• 

ニュー ジ ーランドスト ー* リー 

CZ -230 AS ⑹ 

8,800円 

參 

フルスロットル 

GZ -231 AS ⑹ 

8,800円 

• 

熱血高校ドッジボール部 

GZ -232 AS ⑹ 

7,800円 

参 

ハ。 ックマニア 

GZ -233 AS ⑹ 

7,800円 

• 

スーパーハングオン 

CZ -238 AS ⑹ 

8,800円 

參 

サンダーブレード 

GZ -239 AS ⑹ 

9,500円 

• 

V ’巳 AL し 

CZ -246 AS ⑹ 

7,900円 

• 

ダウンタウン熱血物語 

CZ -254 AS ( C ) 

8,800円 

• 

熱血高校ドッジボーノ嘯サッカー編 

CZ -262 AS ⑹ 

8,800円 

• 

中華大仙 

CZ -268 AS ( C ) 

7,900円 

• 

ダッシュ野郎 

GZ -269 AS ⑹ 

8,800円 

• 

ボナンザブラザーズ 

GZ -270 AS ⑹ 

9,000円 


型番末尾の D は、パッケージ中に 3. 5インチ/5インチ両メディアが同4困されていること 
を示します.,;1た （C) は、 3. 5インチ、5インチそれぞれ/ヽ'ッケージが興なり、 C が記されて 
いる/くッケージは 3. 5イ版、 g 己されていないパッケージは5インチ版であることを示 
しています,,い求めの際にはご炤* ください.， 


ソフト八ウス各社からも精鋭アプリケーションをリリースいただき、新たな拡がりを実感させる X 68000 ソフト環境。 



ソフト名 

標準価格 

ソフトノ''ウス名 


青申らくらく元帳 

巧〇, 000円 

F & J ソフト 


新閒統者管理 

400,000円 

F & J ソフト 


F-Card GT 

8,000円 

クレスト/プラザーエ業タケル 

• 

リレーショナル•デ-夕べ-ス CS(HMS V 3 D 

価格未定 

マイクロウェアシステムズ 

• 

Final Super Pack 

28,000闩 

エーエスピー 


BASIC 拡張間数パッケージ 

9,800円 

計測技研 

• BASICS 蝴 S パフケージ ( CI 1 W ブラ J 付） 

14,800円 

顏技研 

• 

G 言語ライプラリ 

6,800円 

計 i 則技研 

• 

ディスクキャッシャー 

6,800円 

計测技研 

• 

C-FORM Ver 5 

38,000円 

u マス 

暴 

IOCS 用フォント -200 窨体 

3,000円 

タイブラボ/ブラザーエ業タケル 


夕-ポコンソ-ル用明朝体！？フォント 

5,800円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 


Ko-WINDOW 

1,000円 

DoGA / ブラザーエ業タケル 


Ko - WINDOW アブ 1 J ケーション集1 

1,600円 

ブラザ—エ楽タケル事務局 


Ko - WINDOW アプリケーション集2 

1,200円 

プラザーェ檠タケル事務局 


電脳フォント教科害体第1水准 

2,000円 

タイブラボ/ブラザーエ業タケル 

• 

電脳フォント教体第2水準 

2,500円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 

• 

電拓フォント教科省体フルセット 

4,500円 

タイブラボ/プラザーエ業タケル 

• 

電脳フォント明朝体第1水準 

2,000円 

タイブラボ/ブラザーエ業タケル 

• 

電脳フォント明朝体第2水準 

3,800円 

タイブラボ/ブラザーエ業タケル 

參 

電脳 m 楽部 

1,200円 

禹開製作所/ブラザーエ第タケル 

• 

ブログラマンエース.ソース68 

2,00 0 R 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

參 

C&Professional Pack V 3. 2 

80,00 OF 

マイクロウェアシステムズ 


Technical Development Kit 

38,000円 

マイクロウェアシステムズ 

• 

Mu -1 Super 

39,800円 

サンミュージカルサービス 

〇 

佐久間正英ソングファイ Jklupkcity 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

參 

佳宏ソング7ァイルブレ f ンボフク域沿程 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

本多俊之ンング7ァイルビーセスオブワーク11 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソングファイルモーツァルト 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシッグノング7ァイルチャコフスキー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソングファイ J レビゼー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

參 

電脳音楽クラシック1 

2,000円 

满開製作所/プラザーエ菜タケル 

• 

電脳音楽クラシック2 

2,000円 

洚開製作所/ブラザーエ業タケル 

• 

C - TRAGE 68+( プラス） 

198,00 OF 

キ V スト 

• 

C - TRACE 6 BTP ver 3. 0 

298,000円 

キャスト 

• 

C - TRACE 68 ver 3. 0 

98,000円 

キャスト 

參 

C - TRACE 68 TP + 

398,000円 

キ^スト 

• 

ピクセル君 

4,800円 

刪ソフト匁ア/プデ美タケル 

• 

ビクセル君 Ver 1.20 

4,800円 

MNM ソフトウェア/ブデ f - エ案タケル 

• 

体験版 ZsTRIPHONY 

1,200円 

ッァイト/ブラザーエ業タケル 

• 

形状データ•モーションデータ集 

1,000円 

DoG A / ブラザーエ業タケル 

• 

年*状イラスト* (十二支）カラー 

3,000円 

エム•ビ • シー/プラザーエ8タケル 

• 

年賀状イラスト集（十二支）白思 

3,000円 

ェム•ビー•シー/ブラザーエ業タケル 

• 

年賀状窬体奥カラー 

3,000円 

ェム.ビ-.シー./ブラザーエ業タケル 

• 

年*状害体集白黒 

3,000円 

ルビ-.シ-ブ讨-ェ実タヶル 

• 

マジックパレソト 

19,800円 

ミュージカルプラン 

■ 

PAL 英単語2000 

9,000円 

パル教育システム 

• 

PAL 英単語4000 

9,000円 

ハル教育システム 

- 

PAL 英単語6000 

9,000円 

パル教育システム 

• 

スピンディジー II 

8,700円(予定） 

アルシスソフトウェア 

• 

スタークルーザー 

8,800円 

アノレシスソフトウェア 

• 

ナイトアームス 

9,700円 

アルシスソフトウェア 



ソフト名 

標準価格 

ソフト/ヽウス名 

• 

棋太平 68 K 

9,700円 

エス • ビー•エス 

• 

究極タィガー 

未定 

金子製作所 

• 

サイレントメビウス 

14,800円 

ガイナックス 

參 

ロイヤノレブラッド 

7,800円 

光栄 

參 

伊忍道〜 n 倒信長 

S , 800円 

光栄 

• 

信長の野望•武将風雲錄 

9,800円 

光栄 

• 

麻雀悟空「天竺へのみち j 

9,800円 

シ ヤノアール 

• 

プルトン•レイ 

8,800円 

システムソフト 

• 

マスターオブモンスターズ11 

8,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レイシナリオエディタ 

5,800円 

システムソフト 

• 

プルトンシナリォ集 

4,800円 

システムソフト 

• 

プルトン•レイシナリオ集 vol .2 

4,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レ f シナリオ集 vd 3 

4,800円 

システムソフト 

• 

ブリッツクリーク 

9,800円 

システムソフト 

• 

ボンパーマン 

7,800円 

システムソフト 

• 

インペリアル フォース 

8,800円 

システムソフト 

• 

キャンペーン版大戦略 n 

9,800円 

システムソフト 

• 

スーパー大戦略 58 K 

8,800円 

システムソフト 

• 

大戦略 111 ’90 

8,800円 

システムソフト 

參 

遊犁王"ェァーコンパット 

9,800円 

システムソフト 

• 

天下統一 

9,800円 

システムソフト 

參 

コラムス（刘戦モード付） 

7,800円 

システムソフト 

• 

太平洋の嵐 DX 

14,800円 

ジ ー■ エー エム 

• 

実戦囲碁対局「巷抒くん j 初級(上） 

14,800円 

ジーエー エム 

• 

パトル 

12,800円 

ジーエーエム 

• 

沈黙の艦隊 

12,800円 

ジーエーエム 

參 

ジェノサイド II 

8,800円 

ズーム 

• 

遙かなるオーガスタ 

12,800円 

丁 &E ソフト 

• 

イース 

9,600円 

爾波新閒社 

• 

NAGDRV 

2,800円 

琯波新閒社 

• 

パブルボブル 

7,200円 

電波新聞社 

• 

ファンタジーゾーン 

7,800円 

裙波新間社 

參 

ァフターパーナー 

9,200円 

馆波新間社 

参 

キヤメルトライ 

8,800円 

裙波新問社 

• 

ラブ‘ラスの /a 

8,700円 

ハミングパー KV フト※ 

• 

ロー トフ班戦記 

9,800円 

ハミングパードソフト※ 

• 

JOSHUA 

9,700円 

パンサーソフトヴェア 

參 

KU (仮称） 

未定 

ノ N •ンサーソフトウェア 

• 

ダンジョン•マスター 

9,800円 

ビクター音楽産業 

• 

ダンジョン • マスター〜カオスの逆！！ 

9,800円 

ビクター音楽産業 

• 

スターウォーズ 

7,200円 

ビクター音楽産業 

• 

ヴェルスナーグ戦乱 

9,800円 

ファミリーソフト 

• 

3段変形メカファジー 

2,000円 

LOGIN/ ブラザーエ業タケル 

參 

A 列車で行こう II 

5,800円 

7 -トディンク/ブラザーエ檠タケル 

參 

A 列車で行こう新マップ 

2,500円 

7-トディンク/ブラザーエ菜タケル 

• 

A 列車で行こう川 

9,800円 

アートディンク/プラザーエ萊タケル 

• 

AIII オリジナルデータ集 1 「名 鉄」 

4,800円 

LOGIN/ ブラザーエ業タケル 

• 

AIII マップコンストラクション 

3,000円 

アートデインク/プデエ檠タケル 

• 

AII 1 マップコンスト％ショ淹マップ付 

4,000円 

7 - トディンク/ブラザーエ業タケル 

• 

C-ON-Z 

2,000円 

LOGIN/ ブラザーエ業タケル 

• 

GUARTO (クアゾレト） 

2,000円 

LOGIN/ ブラザーエ業タケル 

• 

CYBER MISSION 

2,000円 

LOGIN/ ブラザーエ業タケル 



ソフト名 

標準価格 

ソフトハウス名 

擧 

Comet (コメット） 

2,000円 

ペガサスソフト/ブラザーエ第タケル 

• 

DINO し AND 

4,900円 

ウルフ•チーム/ブラザーエ業タケル 

• 

FUi ^ (フライ） 

2,0 0 C 円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

FSS ••ティグナスの窗険- 

2,900円 

咖ソフトウェア/ブデ f - エ菜タケル 

• 

JANJON 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ柒タケル 1 

• 

NOBLE MIND 

5,900円 

アルファ•システム/プデ f - エ莫タケル1 

• 

PLANET 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

• 

SCARLET 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ荣タケル 

• 

TWIN SOUL 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

アクアレス （ AOALES ) 

7,000円 

ェグザクト/ブラザーエ業タケル 

• 

ァルガーナ ( X 68 K ) 

3,800円 

關ソフトウ I ア/ブ讨-エ榘タケル 

參 

オルテウス n 

4,800円 

ウイパ-ソフト/ブ讨-工美タケル 

• 

ガルシード 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ガンダムクラシックオペレーション 

7,100円 

7?ミリーソフト/プラザーエ»タケル 

• 

シューティンク "68 K 

6,800円 

アモルファス/ブラザーエ業タケル 

• 

シユヴァルツシルト II 

5.900円 

エ画堂スタジオ/プテ f -エ業タケル 

• 

ス パー上海 

6,200円 

ブラザーエ業タケル事務局 

• 

スタートレーダー 

4,800円 

アートデインク/ブラザーエ第タケル 

• 

ダブルイーグル 

4,800円 

アートディンク/プラザーエ業タケル 

• 

ダプルイーグルトリッキーホール 

2,000円 

アートデインク/ブラザーエ業タケル 

• 

デルタアーム 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ菜タケル 

• 

ナイァス OUS ) 

7,000円 

ェグザクト/プラザーエ菜タケル 

參 

ニニンパトル 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ハイドライド III 

4,800円 

T & E ソフト/ブラザーエ槊タケル 

參 

ファーサイドムーン 

4,800円 

アートテ V パ/プラザー I 槊タケル 

• 

フエブリー 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

フレーミングダート 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

• 

ルーンワース「黒衣の; t 公子 J 

6,600円 

T & E ソフト/プラザーエ業タケル 

• 

口 ドス岛戦記福神 ; K 

3,500円 

ハミングパードソフト/プ封ーエ篥タケル 

• 

閣姫 

2.000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

栄冠は君に 

4,800円 

アートデノンク/プラザー; I * タケル 

• 

学園都市“ Z " 

5,800円 

ストライカー/ブラザーエ第タケル 

• 

機甲師団 

4,800円 

7 - トデインク/ブラザーエ業タケル 

• 

幻獣鬼 

5,800円 

T & E ソフト/プラザーエ業タケル 

暑 

大海令 

5,800円 

ァートデインク/プラザーエ槊タケル 

• 

大海令シナリオ DE 

2,500円 

アー(•デ•(ンク/プラザーエ業タケル 

• 

大海令シナリォ FG 

2,500円 

アートディンク/ブラザーエ業タケル 

• 

南海の死鬪 

4,800円 

7- トディンク/プラザーエ業タケル 

• 

南海の死閼シナリオ 

2,500円 

アートデインク/プラザーエ第タケル 

• 

^本五爾 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

• 

箱舟に乗って 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

風神®[伝11 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ桀タケル 

• 

麻雀マスター 

7,800円 

アレック; V ブラザーエ業タケル 

攀 

へゥ•ィノー パ 

5,800円 

マイク CW ■ット/ブラザーエ菜タケル 

• 

セブンカラーズ 

7,700円 

ホット.ビィ 

參 

銀河英雄伝説 HDX+set 

12,800円 

ボーステック 

參 

F -15 ストライクイーグノレ II 

10,800円 

マイクロプロー ズジャパン 

• 

F -15 ストライクイーグル11用シナリオ奥 

5,200円(予定） 

マイクロプローズ ジャパン 

• 

ガンシップ 

11,800円 

マイクロプロー ズジャパン 

• 

アルシャーク 

9,800円 

ライトスタッフ 


»コンパート対応 


* 各ソフトハウスお間い合わせ先/ (有〉アルシスソフトウェア (0956)22-3881 '，(株)エーエスビー <03)3767-1451 ((株)エス•ビー•エス (0245 M 5-5777 す & J ソフト (0956)33-6481 .金子製作所く（株)イン？ーステイト >(0424)24-7712 (株）ガイナックス 
(0422)22-1850 バ株)キャスト (03) 3705-1065 :ポーステック〈（株)クェスト） （03)3703-4711 ::株)計測技研 (0286)22-981 丨（株)光栄 (045) 56卜686, M 株)コマス (03)3407-8893 (株)サンミュージカルサービス (03)3419-8839 “(株)シャノアール 
(03)3702-0598 (株）システムソフト (092)722-4853 (株）ジーエーエム (03)3736-6879 ぃ'(株）ズー厶 （011)613-019 U T & E ソフト (052)773-7770 .電波新聞社 (03) 3345-61】1"、ミングハート•ソフト〈（株）エム•エー.シー >(06)3〗5-0 Ml パル教育 
システム(株） （06)352-0427 (株)パンサーソフトウェア (03)3798-2760 ，ノビクター音楽産業(株） （03)3423-790 卜（株)ファミリーソフト (03)3924-5727 ブラザーエ槊タケル事務局 (052)824-2493 (株)ホット.ビィ (03)526 卜3903 マイクロウェアシステ 
ムズ(株 >(03)3257-9000 :フイクロブローズジャパン(株） （0423)33-7781 (有）ミュージカルプラン (03)5474-7355 1 ベ株)ライトスタッフ (03)3772-5131 


拳お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）へ v /^- 7 / o ^ m^n 
































































































































































































































































SHARP 



栄光のグランプリはどの作品に/ いよいよグランプリの決定を残すだ i ナとなった X 68000 芸術祭。 
地区大会を勝ち抜いた精鋭たちが、日本 一の 栄冠を目指しま 1；ワクワク ドキドキ の 瞬間、キミも その 目で確かめよう。 


「夢、創ります山下章氏プロテ:^ース」 

第1回全日本 X 68000 




XSB8000 Compact 新製品発表会 

シャープ見•体•験フェア 


i 蠻 


10:00〜17:30 

主催 • 問い合わせ先 / 

シャープエレクト ロニ クス販売 ㈱ 首都圏統轄営業部 
パソコン担当 TE し 03-3626-8858 


I —|丸の内線後楽園駅 ff ) - U 

N —— 

@1 

« 

% 

E 

*. 

r 

ii 

i 

_ n 

l a 
ヨリ 

外 《»* り 

<JR> 中央線水道橋駅|=+ 



日時/ 4 / 12 ( 日)12:30〜17:30 

会場/プリズムホール SiSHm 

♦主催•問い合わせ先/シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部 TE し 0 B - B 2 H 221( 代） 


X68000 Compact 新製品発表会 


シャープ見•体•験フェア (お近くの会場で、夢に触れてください。) 


3/21出1〇：〇〇~19：〇〇 
1 3/22(0 1〇：〇〇~19：〇〇 

会場サンミュージック味 OA ブラザ TE し 0768-48-61 31 
石川郡野々市町馬ヶ丘97 
I 邊•問ぃ介わせ先 

サンミュージック株 OA プラザ TEL .0762-48-613 I 
I 石川郡野々市町扇ヶ丘97 




■ « •王 • 

■ 





工大前店本夕 

光 



▼ 


n 

▼ 



3/21(±)10:00〜19:00 
3/22(0) 1〇: 〇〇〜19: 〇〇 

会堝'タケべ無 WiffiTOWNS TEL .077 B -22-9595 
武生市小松 2-6-9 
主他•間い合わせ先 

タケべ無線 ㈱ TOWNS TE し 0778-22-9595 
武生市小松 2-6-9 


1111 I タケべ無線 ㈱ TOWNS>|*~J^* 

117クドナルト」 [ 


.ぃ ...！ 


3/21出 14:00-19:00 
3 /22( B ) 1〇：〇〇~17：〇〇 

会椹/擭国会館 W の間 TE し〇昍6-没-3180 
宇都宮市阑西町 1-37 
KfK •間い合 btf 先, 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 北閧東統 e 営業部 
パソコン担当 TEL .02 B 6-35-1151^ 



3/20® ln . nn in . nn 

/22( B ) 10 - 00 〜 18 . 00 

会場/ ㈱ ダイイチ VAPS TEL 0 B 27-21 -2111 
岩国市麻里布町 6-6-8 
主催•問い合わせ先 

㈱ ダイイチ岩国店 TE し 0827-21-21 11 
岩国市麻里布印 6-6-8 





♦お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子槻器事萊本部システム機器営業部亍545大阪市阿倍野区長池町 22 番22号 0(06)621-1221 ( 大代 表） ガ妙-万。株式会《 




















































































































スタートレーダー 


、のあなたに贈りたい0 
ュ-ティングゲ-ム。 

必ず味わっていただけます。 


京作版とは異なる部分があります。 好評発売中./ 


価格 ¥4,8001 

■ 対応機種： XB8000 
■ 企画 / 開発： M.N.M SOFT WEAR 



ピクセル 君® a ® 


あの、「スターウォーズ」で大注目 「M 丽ソフトウェア」が使っているスプラ仆エデイター 


「スターウォーズ」「スターモービル」など話題作を次々リリース。今、最も注目されている 
ニューウェイブ•ソフト八ウス 「 MNM ソフトウェア」が、実際にゲーム開発に使用して 
いるスプライトエディターがこの「ピクセル君」0 ’90年10月に TAKE 闩 U からリリースさ 
れた Ver .1.00 を、更に細かい部分まで使いやすく改良。グレードアップした「ピクセル君 
Ver . l.SOj です。 


1 ■ビクセル 君 j は、元々社内開発用に作られたスプライトエディターですが、今 
スン 1 - ノ 回、一般ユーザーの方にも使いやすいように改良して、発売することになりまし 

from た。このエディターは必要最小限の機能、それでいて実用に充分に耐え得る仕様 

になっています。シンプルな分だけ操作が楽なので、初心者ユーザー•の方でも® 
IVIINIVI ノノトノ I ノ 単に操作できると思います。 Ver.l .00 をお持ちの方でも、基本的な操作は変わっ 
ていないので、違和感なく使用できると思います。「スターモービル」、 TAKERU 
の 「アルガーナ」、 「パイピ アン」 も、この「ピクセル 君」 から生まれたんです よ。 





価格 ¥4,日001 

■対応 榷種： X 68000 

■企面/開発： MNM ソフトウェア 


フラサーエ業株式会社 


〒467名古 S 市区苗代》12番1号 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


東京営* 所 (03)3274-691 6 
大阪》雖所 （06)252-4234 


通信販売 


九党を こ ソフト？蚋•氏名•本は糸'*;々付 
の丄 TAKERU * R.Wl て現金質留てわ申し怂み7 
代金引換13—》.坩金■留て申し込んて im ■•た力に*.•内 d て 






































■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30% OFF // (税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい 


パソコンブラザ 


オクトで始まるバソコンワー 


卿 



案内図 


至品川 n if JR 讯田から徒歩5分 

• -- b?3;!f= 


に 京,兵:? ft 田から U ナ丨分 至品川 



り 7 It ] I 

店頭セール実施中 


G 03-3730-6271 


•営業時間 AM 11:00〜 9:00/日曜•祭日 P / W 7:00 電話一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


全關販 


オクト 
ラクラククレジット 


固火曜日祭日の場 

i 名 

〜翌日になりよ 

1す。 

3 

回 

3.5 

fl 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

詰 

23.0 

60 

回 

33.0 


OCT -1 システムインフォメーション 

►伞商品保誠付(メーカー保, hH ) 


►超低金利ハッピークレジット⑴ " 卜《01" | ) 姐命ナシ0 K / 
-ボーナス M •払し、〇 K / ボーナス21111払し、〇 K . グ 
叫 id 述11の指定 ok / (ノ y 介なサホート (木制) 

► n ' f ] 品の m れせ n 山/才之]ク〇三歹ム^ 

► Vi ' y ' i ' i デモンストレーション•火•施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております> 



利 


I 



蒲 X 68000 XVI Compact 新登場ガ 

甶 一 新發壳記念セール実施中.グ ー 


SHARP 


PE 


I CZ -674 C-TN (定価 ¥ 298,0 do ) 


S?SgSSv, Compact = 

■ 淡々し 、、: 


■16 MHz ■ 

SX-WINDOW verl .1■ 
Attachment MEMORY BORD " 


©• CZ -674 C-TN BOS 

JSSU * CZ -608 D - 丁 N (14型カラーディスプレイ） 


定価合計¥392,800 ►超特 ffi ¥* 示不能/ 


1121 0 

24 


36 

? 

48| 0 

Lil __ L 

|回| 


N 


回| ( 


©'• CZ -674 C-TN EE 

• CZ -607 D - TN (14 型カラ-ディスプレイ tv ) 


定価合計¥397,800 超特® ¥* 示不觴/ 


12 

? 1 24 1 ? 

36| 0 

48| 0 

回 

： 1 回 1 

回| : 

回 1 •’」 


織3喪 

ぱプレゼボラ 


① 





※クレジット表は、送料•消費税込.グ 
©• CZ -674 C-TN ES 

• CZ -614 D - TN (15 型カラーディスプレイ tv ) 


す 

0 


定価合計¥433,000 ►超特示不觴/ 




0 


©• CZ -674 C-TN E 

• CZ -606 D - TN ( 14 型カラーディスプレイ） 


定価合計 ¥377,800>超 格価 ¥* 示不齙/ 


い 

〇 



9 

1 24 1 

? 

|36| 


48 


1 ML 


JIL 




回 

- 1 


織_濟." 


ち 



►超特価 

强念/表示不能ク ※どちらかお選び下さい.く /( どっちが得かヨーク考えてネ /) fe tlt/i // Hf "- EX // 


(定価仲 800 ) 

③ j MD -2 HD (10 枚） 

l ' 


て 

お 

D 

丢 

す 

// 


特選周辺機器(送料¥500) 


• SX -68 MI 1 MIDI インターフェイスボード 

(システムサコム) ¥ 19,800… .特価 ¥13,500 

• Fine Scanner X68 (HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,000 

■増設 RAM ポー ド = 卜0 データ 

① PIO -6 BE 1- A (1 M 巳) 
¥_25,000 … 特価 ¥15,800 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 
¥5〇,〇〇〇 … 特価 ¥31,000 
d)PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥88, 〇〇〇… 特価 ¥54,000 



周辺機器コーナー 


(送料 ¥500) 


• CZ-6BEI 旧 M 增設 RAM ポード .(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 25,000 

• CZ-6BEIB 旧 M 增設 RAM ボード .(¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 

• CZ-6BE2 2MB 増設 RAM ボード .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,000 

• CZ-6BE4 4MB 增設 RAM ボード .(¥ 138,000)►特価 ¥102,000 

• CZ-6BFI 増設用 RS-232C ポード .(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 

• CZ-6BGI GP ■旧ボード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 43,800 

• CZ-6BMI MDI ボード . (V 26,80 0) ►特価 ¥ 19,800 

• CZ-6BNI スキ+ナ用パラレルボード .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,200 

• CZ-6BPI 数値演算プロセッサポ-ド .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,000 

• CZ-6B0I ユニバーサル I/O ポード .(¥ 39,80 0 ) ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-6EBI/BK 拡張 I/O ボックス .(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 66,000 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット .(¥ 69,80 0) ► 特価 ¥ 52,000 

• CZ4NM2A マウス . (V 6,80 0) ►特価 ¥ 5,100 

• CZ4NTI マウストラックポール .（¥ 9,80 0) ►特価 ¥ 7,300 


• CZ-8NSI カラ - イメ-ジスキャナ .(¥1 88,00 0) ► 特価 ¥133,000 

• CZ-6BCI FAX ポード . (V 79,80 0) ► 特価 ¥ 59,600 


• CZ -8 TM 2 モデムユニット • 

• CZ -64 H 増設ハ_ドディスク . 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナー • 

• BF -68 PRO 高性能 CRT フィルター . 

• CZ -6 M 0 I 光磁気ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インタ-フェースボード . 

• CZ -6 BL 2 LAN ボード . 

• CZ -6 BVI (ビデオポード) . 

• CZ -6 BE 2 A 2 MB 增設 RAM ボード . 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 增設メモリ(チップ型) • 

參 CZ -6 BP 2 数値演算プロセッサ . 

• AN - SIOO スピーカーシステム (2 本1組) . 


••(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 
••(¥120,000) ►特価 ¥ 90扁 
••(¥ 33,1 加 ) ►特価 ¥ 241000 
••(V 19,800) ►特価 ¥ 14,500 
••(¥450,_ ►特価 ¥330,000 
••(V 29,_ ►特価 ¥ 22,000 
••(¥ 298, 800) ►特価 ¥219,000 
••(¥ 21,_ ►特価 ¥15,400 
••(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 44,850 
"(¥ 54,800) ►特価 ¥41,100 
••(¥ 45,80 0) ►特価 ¥ 34,350 
•■(¥ 36,60 0) ►特価 ¥ 261300 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


■本体セツド送料無料（注）本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となりま1"。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■翌月末一括4月末)払い OK , 手数料無料 V 〗利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—ムソフト25〜 30% off // 









































































































































★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6- 7 TEL ：03-3730-6271 

お中込みはお話でお啪いします。お客様のく代所〉く氏名〉ぐ進詁番け〉及びく商品名〉をお知らせドさい〇籲人金確認後ただちに商品をご送付いたします 0 

富士銀行三菱銀行 

専用お申込用紙をお送り致します。 - _ . 一’ - 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい.:. 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい. 


各饨びパ 

I 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

丨丨 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


久ヶ原支店蒲田支店 
#N0.1824 (g)No.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


■特に人気のある商品によっては、しばら〈お待ち願うことがあります G 

I XX S 日 000 


ち願うことがありますのでご了承下さい// 


チ％トス// 


■ SUPER/PROII/SUPER-HD 


68000 XVI 



ぬ*?/ 0 : 

トツカ—ノ/フレゼノトガ のどちらかぉ選び下さぃ。ブラ 

-あなたの才外から索敵な賺物一_\ス⑧番はもれな〈プレゼント•ダ/ 

し S ^ 3 ._ 

or 

※どちらかお選び下さい.グ 


■ CZ -634 C-rV (定価 ¥ 368,000) 

® • CZ -634 C - TN + CZ -606 D-TN 


イ 


ジェントコント 0 一 


ST\CK) 


4( 類•撕税込) 


〔CYBER 


(定価 m 23.80〇) 




12 

回 

¥26,000 

24 

回 

¥13,800 

36 

回 

¥ 9,500 

4 1 

¥ 7,500 

® • CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計¥503,000 ►超辂価¥裹示不能/ 

0 

¥2_0 

0 

¥15,400 

36 

回 

¥10,600 

11 ¥ 8,400 

■ CZ-644C- JW (定価 ¥ 518, 〇〇〇) 

©• CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥ 597,800 ► 超格価¥表示不能/ 

12 

回 

¥36,000 

0 

¥19,100 

36 

回 

¥13,200 

48 

回 

¥10,400 

◎ • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥653.000 ►超 格価¥表示不齙/ 

12 

回 

¥38,000 

24 

回 

¥20,200 

36 

回 

¥14,000 

48 

回 

¥11,000 


超特価¥強念/表示不能//® K ま 1 


+ 



D (10 枚) 

■キーポ ー ドカバ- 


もれなくクサ-ビス.グ※ クレジット表は、送料•消費税込/ 


X 68000 SUPER / SUPER - HD/PROH スペシャルセット 



〈★BIG ★プレゼント付〉（送料無料•税別） 
—超特価価格は、ムツフツフ '._TEL してネ.グー 


©SUPER 

• CZ -604 C (¥ 348,000) 

+ 

• CZ -606 D(V 79,800) 

超特価¥2887000 

く ディスプレイ変更の場合〉籲 CZ -614 D 
(送料 • 税込） 起特価 


614 D (¥ 135,000) 

000 



② SUPER-HD 

• CZ -623 C ( ¥498,000) 

+ 

• CZ -606 D (¥ 79,800) 


超特価： 

く ディスプレイ変更の場合〉籲 CZ -614 D (¥ I 
(送料.税込） 超特価 


14 D (¥ 135,000) 

^3^000 


③ PROII 

• CZ -653 C (¥ 285,000) 

+ 

• CZ -606 D ( ¥79,800) 

超特価 ¥24*0 ?COO 

く ディスプレイ変更の場合 〉* CZ -614 D (¥ 135,000) 
(送料•税込） 超特価 ¥27*9^00 



生中継68 


野球ゲ-ムの決定 q JT 1 

(定価¥9,咖 ） KI 


大戰 《& DT 90 

シユミレーシ3ン 


№1 


(定価 ¥9.800> 

さらに / ★ JOY CARD ( 連射式 ) X 2 悃 

さらにさらに， ★MD-2HD U ) 枚 


及 

J 

1 

\lx 

K 

ご 

r 


X 68000 ソフト大セール実施中/ 〆 ( ゲ-ムソフト 25 〜 30 % 0 FF ) (送料¥5〇〇) 


〈グラフィックが STAFFPR068K Ver.2.0 〈開発ツール〉* C- コンパラ PR068KV.2 〈デ-タベース〉 • CARD PR068K Ver.2.0 
(シャフト)定価 ¥58,000 定価 ¥44,800 CZ-245IS 定価 ¥29,800 CZ-253BS 

特価 ¥37,000 特価 ¥32,500 特価 ¥20,800 


プリンタ 


〈グラフィック 〉 • C-TRACE 68 Ver.3.0 
定価 ¥98.000 

特価 ¥69,000 

く CG*>- ル 〉 _CANVAS PR068K 
定価 ¥29,800 CZ-249GS 

. 特価 ¥22,200 


〈 C 言語 〉 • C & Professional Pack 

定価 ¥58,000 

特価 ¥39,600 

〈ワープロ〉修 Multiword PR068K 
定価 ¥32,000 CZ-225BS 

特価 ¥23,800 


〈音楽 〉 •Music studio PR068K Ver.2.0 
定価 ¥28,800 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,200 

く通信〉 •TI 印 otion PR068K 
定価 ¥22,800 CZ-258BS 

特価 ¥17,000 


型 名 

商 品 

定 

価 

特 価 

| 型名 

商 品 

定 

価 

特価 | 

CZ -212 BS 

BUSINESS PRO -68 K 

¥ 

68,000 

mm 



Zs TRIPHNY (デジタルクラフト） 

V 

39,800 

¥ 27,300 

CZ -213 MS 

MUSIC PR 068 K 

¥ 

18,800 

¥ 13,400 



テラッッオ(ハミングパ-ド） 

V 

19,400 

¥ 13,800 

CZ -214 MS 

SOUND PRO -68 K 


15,800 

¥ 11,400 



KAMIKAZE (サムシンググッド： 

¥ 

68,000 

¥ 44,500 

CZ -215 MS 

Samphng PRO *58 K 

¥ I 7 ( 800 j 

¥ 12,800 



Final Ver .3.2 (エー エスピー） 

V 

38,000 

¥ 29,500 

CZ -219 SS 

0 S -9/ X 68000 

¥ 

29,800 

¥ 21,000 



サイクロン EXPRESSW 8 

y 

98,000 

¥ 69,500 

CZ -220 BS 

DATA PR ( W 8 K 

¥ 

58,000 

¥ 41,000 



G ツ-ル（ザインソフト） 

¥ 

28,000 

¥ 18,800 

CZ -223 CS 

Communication PRO -68 K 

V 

19,800 

¥ 14,200 



た一みのる 2( SPS ) 

¥ 

17,800 

V 13,200 

CZ -224 LS 

THE 福袋 V 2.0 

V 

9,900 

¥ 7,500 



Q 68 K Ver .2 PRO 

V 

22,000 

¥ 17,500 

CZ -241 BS 

システム 手帳 リフィル集 

¥ 

9,800 

¥ 7,500 


CZ -259 SS 

SX-WINDOW Ver . 1.0 

V 

6,800 

¥ 5,000 

CZ -242 BS 

活用フォーム集 

V 

9,800 

¥ 7,500 


CZ -251 BS 

ハイパーワード 

V 

39,800 

¥ 29,600 

CZ -244 SS 

Homan 68 K Ve *2.0 

¥ 

9,800 

¥ 7,500 


C 2-260 LS 

XBAS to CHECKER PR 068 K 

V 

9,800 

¥ 7,500 

CZ -247 MS 

MUSIC PR 068 KCMIDI ) 

V 

28,800 

¥ 20.800 


CZ -234 LS 

AI -6 BK 

|v 188,000 

¥139,000 

CZ -240 BS 

Stationery PRO68K 

¥ 

14,800 

¥ 11,500 


CZ -255 GS 

CANVAS ドローグラフィック UB 

匕 

8,800 

¥ 6,600 

CZ -243 BS 

CYBER NOTE PRM 8 K 

¥ 

19,800 

¥ 15,200 


CZ -25 BGS 

CANVAS ド□ー グ^フィック VoL 2 


8,800 

¥ 6,600 

---| 





(送料 ¥1.000) ■ ハードデイスク （送料 ¥1.000) 


■アイテック 

■ TX .100 (鼠 SCS 細 5) 

⑷明,_►大 特価¥ 691000 
■ TX - I 30( I 30 M、SCSI 対応） 

⑽, 咖) ►大 特価¥ B 5.000 

■ TX-lffldBR SCSI 対応） 

肌►大 特価¥116,000 

•別充 ( SCSI ボード） 

CZ-6BSKV 29,80 0)««V22, 000 


■CZ-8PC5-BK 

熱転写カラー漢字 
定価 ¥96,800 

大特価¥68,800 

■IO-735X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥248,000 

大特価¥158,000 



パソコンラックく 送料無料> 



®5 段キャスター付 
スライド式キーボード台 
• I 150(H) X640(W) 
X 600(D) 

定価 ¥38,000 


ど i 特価 

^ ¥ 12,500 


. - - * 

_ 

M7 


®4 段キャスタ-付 

• I250(H)X640(W) 
x700(D) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥ 8,800 


ビ 

、ン 

グ 

八 

I 

ゲ 

ン 

セ 

I 

ル 

実 

施 

中 

// 

ゲ 

1 

厶 

ソ 

フ 

卜 

2 
ジ 
ネ 
ス 

薪 

製 

品 

続 

入 

荷 

中 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF // ビジネスソフト25%より特価中 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください〇 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


現金 I 括払い 



































































































































































手数料(金利)無料 


I 平成 4 年 4 月末はもちろんのこと \ 

(5 月末/6月末/7月末のいずれかをご指定下さい。ノ 


增設メモリー&数値演算プロセッサ計測技研 


1 PRKII-02(2M) ……定価 V 55,000 ►特価 ¥ 39.800 

2 PRKIi-04(4M) ……定価，. 90.000 ►特価 ¥ 67,000 

3 PRKII -06(6 M ) ……定価 V 125,000 ►特価 ¥ 92,500 

4 PRKII-08(8M) ……定価 V 160.000 ►特価 ¥119,000 

5 PRKII-12(2IVI) ……定価 ¥ 85.000 ►特価 ¥ 63,000 


6 PRK 1 M 4(4 M ) …定価 ¥ 120,000►特価 Y 89.500 

7 PRK 11-16(6 M ) …定価 V 1 55,000►特価 ¥114,500 
B PRKII -18(8 M ) ..…定価 V 1扣，000►特価 ¥141,000 
9 MC - 68881 RC …定価 V 38,000►特価 ¥ 27,000 



カラーイメージジェット 

IO-735X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥ 155,000 

(送料•消費税込み¥160,680) 


■ハードディスク 

© TX -100 

(アイテック） （ I 00 MB ) 

定価 ¥ 108,000 

特価 ¥ 69,000 

:送料•消费税込み¥72,100) 



/ 18 ~ 4/17 


起低金利クレジット OK 


©©© 秋蕖原で 


おなじみの 


■SX-68MII ( MIDI ) 

(サコム）定価¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

(送料•消黄税込み ¥14,420) 


■ HGS-68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥ 39,800 

特価 ¥24,500 

(送料•消費税 ¥26,265) 


X 68000メモリボード (|/〇 .data) (送料 ¥5〇〇) 

① SH -6 BE 1-1 M (600 CE 用） 定価 ¥ 25,000 

(送料•消費税込み¥ 19,36 4) - 特価 ¥18,300 

2 ‘ PI 0.6 BE 1 -A 定価 ¥ 25,000 _ QAn 

(送料•消費税込み V 16,78 9) wWTIOjOUU 

3 PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000 onn 

(送料•消費税込み¥32,75 4) …符 1 "Tdl nJUU 

4 PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥88,000 パ CAn 

(送料•消費税込み¥56, 650) . WWTO^jOUU 



•お近くの方はお 
•本体単品で特 
參ビジネスソフト定 


■オムロン=モテム 

應 MD -24 FP 5 IKMNP 5) 

定価 ¥42,800 

► p&a 特価 ¥23,600 

(送料•消費税込み ¥25,338) 


XB 8000 CompactXVI / XVI / XVI-HD ※クレジット表は、送料•消費税込み•グ 


XV I / XVI - HD セットでお買い上げの方に 
もれなく ブレゼント// 

1「熱血高校サッカー編（¥8,800)」 
2「ダウンタウン熱血物語(¥8,800」 
はもちろん、さらにその上、人気の 
ィ「ロー!;•又島戦記（¥9,800)」 

口)「パ u ディウフ'(¥9,800)」 

八 「生中継的 (¥9, B 00 )j 
二「信長の野望武将風雲録(¥9,800)」 
ホ 1 「 ELLE (ムレ)(¥7,800)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


X 68000 -CompactXVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット1〇枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中.グ 
® セッド CZ-674C + CZ-608D . 定価¥ 392,800 ► 特価価格は TEL 下さい。 


靜 雇 


112回| ? 124回| ? 136回 

? |48回?」60回 ？ 

X 68000 -X VI ► セットでお買い上げの方に • ディスケット1〇枚*ジョイカード 2 ケプレゼント中.ヴ 
⑧セッド CZ -634 C - TN + CZ -606 D-TIM ……定価 ¥447,800 ►特価 価格は TE し下さい。 

112回 1 26.300 124回 1 13.900 136回 

9.600 148回 1 7.500 160回 1 6,300 

(©セット： CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN ••… 

•定価 ¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

「12回「29.900 124回15.800 136回 1 10.900 148回 1 8,500 T 60 回 1 7.200 

X 68000- XVI - H □►セットで お買い上げの方に•ディスケット1〇枚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中." 

⑧セット： CZ -644 C - TN + CZ -606 D-TN ……定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 

1112回 1 36.100 124回 1 19.000 136回 

13.200 148回10.300 1 60回8.700 

® セット： CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN ••… 

•定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12回39.500 24回1 20.900 1 36回 

14,500 了 48回11.300 160回 9.500 


※上記のモニターを、 CZ-606D (定価 ¥79,800)、CZ-604D (定価 ¥94,800)、CZ-607D (定価 ¥99, 800)、CZ-605D (定価 ¥115.000)、 
CZ-608D (定価 ¥94.800)、CZ-6I4D (定価¥135.000)、〇>211^(定価¥148,000)に変更の場合、丁[1_下さい。超特価で販売致します： 


XB 日000シリーズ〜 PSA スペシャルセツト 


(送料¥2,000 •消費税別） 


€00 


「スペシャル•プレゼント j は、 

上記 XVI XV 卜 HD セツトのプレゼント 

1、費+ィ〜ホの中の2本 
そして、 

「 ㊃ 特価の 

スゴイ価格//」 

さらに安くしての 

大こ奉仕値// 

今す ぐ お電話 下さい。 


※セットでお買い上げの方に、 

•ディスケット10枚 

•ジョイカード2個プレゼント中.グ 


SUPER 



さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

B セット 

■CZ- 604 C + CZ- 604 D 
定価 ¥ 442,800 . ►特価 

C セット 

a 4 ».-.k • 1 CZ- 604 C +CZ- 607 D 

ICZ- 604 C $ ® v 447 - 800 . ►• 特価 ^ 2 « 3 譜 

(本体価格 ¥348,000) ニン ハ ■ M 

a . _CZ. 604 C + CZ- 614 D 

■CZ. 606 D 定価 ¥ 483 • 000 . ► 特価 ^ 0 fc «00 

(モニター定価 ¥ 79,800) K セット 

k P&A VOft° AAfY ■CZ- 604 C + CU- 21 HD 

，籾 特価 定価 ¥ 4 %, 000 . ►特価 笑 mOTff 

I^UpB^BSIslH さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

b セット 

I _CZ- 623 C + CZ- 604 D 

定価 ¥ 592, 800 . - 特晒 MmOOlT 

。セット 

A セット .PAA/W 湖 ■CZ- 623 C + CZ- 604 D ^ 

GCZ- 623 C ^ 定価 ¥ 597,800 . ►特価 

(本体価格¥ 498,000) セッ！^ - 

a. BCZ- 623 C + CZ- 614 D ^ 

■CZ- 606 D - 定価 ¥ 633 < 000 . ►特価 

(モニター定価 ¥79,800) E セット 

fc . P&A VQOP OfWT BCZ- 623 C + CU- 21 HD 

，超 特価 定価 ¥ 646,000 . ►•特価 


PRO -11 


_ さらにお安くなりますグ TE：l_ 下さい 0 

B セット 

w .,il _CZ- 653 C+CZ- 604 D 

, ;i 定価 ¥ 379,000 .►^• ffi ¥22§ i«nr 

r * J てセット 

は-し P c &A 特選セット,' 5 說おだ，ゞ 特価^ mfloir 

(本 M 格 ¥285,000) ’ へ々‘ 2 セッし . 

采 BCZ- 653 C + CZ- 614 D 

■C 2 - 606 n 定価 ¥ 420,000 . ►特価 

(モニター定価 4 79,800) E セッ ト 

^.p&a wq -4 p £kf\rr BCZ- 653 C +CZ -21 HD , 

^ 超特価 定価 ¥ 433,000 . ►• 特価 ^ WitWlf 

さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

b セット 

| BCZ- 603 C+CZ- 604 D 

定価 ¥ 432,800 . ►•特価^ WtOOII 

A 4 »-vK ■ po ,a _CZ- 603 C + CZ- 607 D 

i ぱ〇『よ A 被選セト 定価 ¥ 437,800 . ►特価 罗 swraif 

(本体価格¥338,000) Dir ント 

(X. 1 ICZ- 603 C+CZ- 614 D 

■cz- 606 d 定価 ¥ 473 < 000 . ►特価 ¥ 2 Wtfl<nr 

(モニター定価¥ 79,800) E セット 

^P&A woqp BCZ- 603 C + CU -21 HD 

，超 特価； 定価 ¥486,000 . ►特価 ^2 Wlfl 0 tr 


X 6800 □用ハ-ドディスクプリンタ |:〗=广 


一 


アイテック= SCSI タイプ 

■ TX -100 (IOOM 日）（定価 ¥ 108,000) 

特価¥69,000 (送料•消 R 税込み ¥ 72,100) 
■ TX -1300 30 MB ) (定価 ¥138,000) 

特価¥85,500 ( 送料•消費税込み' 1 89,09 5) 

■ TX -1 80(1 80 MB ) (定価 ¥ 185,000) 

特価¥115,000 (送料•消費税込み ¥11 9,480) 


M 


■ CZ 4 PC 5 .BK 定価¥ 9 MM ►特価 mooo 
■CZ 棚 〇…定価¥ 97删►特価 ¥71,000 
■ CZ # G 2 …•定価 ¥160,_►特刪 WEL 
■ CZ -8 PG 1- •定価 ¥130,(1 ►韻 臓 JTEl 


モデム 


■ COMSTARZ 
C し UB24 5 

( NEO ) 定価 V 39,800 

特価 ¥25,500 

/送料•消費甩込み、 

\ ¥27,295 I 

■MD-24 

FB5V 

{オム□ン〉定価 V 39.800 

特価 ¥25,500 

/送科，消#税込み1 
\ ¥27,295 / 


PSA 特選パソコンラック （消費税別)(送料無料) 


① 3 段 ¥7,900 ② 4 段 ¥8,800 ③ 5 段 ¥12,500 










〆 

m 

消費税 > 

__ 1 - 5 - 

H 



込み ( 

'¥ 8 , 137 / 

< 


1 *!! 

¥9.064 



全機種=移動自由(キヤスタ-付)•キ-ホート収納可 (5 段のみ) =1230(H)X600(D)X650(W) 


PSA 超低金利クレジットをご利用ください/ 


參本広告の掲教の商品の価格については、消费税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 




























































































































定価 ¥ 188.000 ►特価 ¥134,000 
定価 ¥ 69.800 ►特 (EY 51,000 
定価 ¥ 33.100 ►特価 ¥ 24,300 
定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,600 
定価 ¥ 9.800 ►特価 Y 7,400 

定価 ¥ 13.800 ►特価 Y 10,400 
定価 ¥ 59.800 ►特価 Y 43,000 
定価 Y 54.800 ►特価 Y 39,500 
定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 41,500 
定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 37,500 
定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 59,500 
定価 ¥ 26,800 ►特価 ¥ 19,500 
定価 ¥ 88.000 ►特価 ¥ 65,000 
定価 ¥ 36,600 ►特価 ¥ 26,500 
定偭 ¥ 44,800 ►特価 ¥ 35,000 
定価¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,300 
定価¥ 21,000 ►特価 ¥ 15,500 
定価 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 59,800 , 
定価 ¥ 59,800 ►特価 ¥ 44,500 I 
定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 30,000 1 
定価 ¥198,000 ►特価 ¥152,000 
定価¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,200 
定価¥ 23.800 ►特価 ¥ 18,000 
定価 ¥298.000 ►特 fiffi ¥220, 000 
定価¥ 89.800 ►特価 ¥ 44,000 

定価 ¥ 168,000 ►特価 ¥126,000 

定価 ¥248.000 ►特価 ¥155,000 
定価 ¥598.000 ►特価 ¥475,000 


• CZ-634C 
•CZ-644C 
•CZ-604C 
•CZ-623C 
•CZ-603C 
•CZ-613C 
•CZ-653C 


¥170,000 
¥230,000 
¥ 100,000 
¥138,000 
¥ 85,000 
¥105,000 
¥ 75,000 



Z's STAFF RRO68K Ver 2.0( ツアイト） 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト） 

テラッツォ（ハミングパード） . 

マジック/<レット（ミュージカルプラン） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た 一みのる 2( SPS ). 

Mu-i ^>uper . 

クロン EXPRESSQ -68. 

KAMIKAZE ； (サムシンググッド >. 

C - TRACE 68 Ver 3.0( キャスト〉 . 

G 68 K Vor .2 PRO . 

C&Professional Pack (マイクロウェアジヤン） 

Final Ver 3 .2(エーエスビー） . 

C 2-219 SS OS -9/ X 68000 . 

CZ -213 MS MUSIC RRO68K . 

CZ -214 MS SOUND RRO68K . 

CZ -215 MS Sampling RRO68K . 

C 2-220 BS DATA PRO68K . 

CZ -224 し S The ネ■袋 Ver 2.0. 

CZ -225 BS Multiword . 

CZ -243 BS CYBERNOTE RRO68 . 

CZ -245 LS C-Compiler PRO68K Ver 2 . 

CY -247 MS MUSIC PR 068〔 MIDI 〕. 

CZ -249 GS CANVAS PRO68K . 

CZ -251 BS Hyper word . 

CZ -252 MS MUSIC studio PRO68K . 

CZ -253 BS CARD RRO68K Ver 2.0. 

CZ -257 CS Communication Ver 2. 

OZ -258 BS Teleportion . 

CZ -260 し S XBAS to C CHECKER . 

CZ -263 GW Easypaint SX -68 K . 

CZ -265 HS New printShop Ver 2.0. 

. CZ -278 SS SX-WINDOW Vorl .1. 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK . グ（一部ソフト牌く） 

■ 

① CZ >8 NS 卜 
r 2) CZ -6 VTI 
^3) CZ -6 TU 
4 BF -68 PRO 
5; CZ -8 NM 3 

'6 ； CZ-8NT1 
(DCZ-6BE2A 
re)CZ-6BE2B 
T 9 J ) CZ -6 BE 2 D 
( j 5) CZ -6 BFI -- 
m ) CZ -6 BPI - 
<ll)CZ-6BMI-- 
131 CZ -6 EBI -- 
(14)AN-S100- 
( J |) CZ -6 SDI - 
(T$CZ-6BNI 
⑰ CZ-6BV1 
a"8)CZ-6BC1 
(t\)CZ-6BG1 
i(DCZ-6BU1 
'21 iCZ -6 PVI 
<n>CZ-6BS1 
(f3»CZ-8NJ2- 
(|4) CZ -6 BL 2-- 
(«)JX-100S-- 
#JX-220X • 

<25IO-735XB- 

㉝ し C -10 CIH - 


J 



•CZ-602C 

•CZ-612C 

•CZ-652C 

•CZ-662C 

•CZ-611C 

•CZ-601C 

•CZ-600C 


中古•高価現金買取り/下取り OK// 


I 驪 r $03-3651-1 884 益議 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


買取り価格 • ••完動品•箱/マニュアル/付属品付の価格です。中古販売…3ヶ月保証付 


•現金 宙留 及び鈕行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電詁でお問い合せ下さい。 


層 

_a ! i^ 

□ii 

fmfm 

•CZ-601C 

•CZ-611D-TN 

¥120,000 

•CZ-634C-TN 

•CZ-606D-TN 

¥248,000 

•CZ-644C-TN 

•CZ-604D-TN 

¥318,000 


•最新の在靡情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します j 年しくは電括にて、お間い合せ下さい u 
籲価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認下さい。 

籲本商品の掲載の価格については、消費税は、含まれておりません。 

•現金害留及ぴ銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。»し< は、お電話でお間い合せ下さぃ„ 


.下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て確認じ c 下さ 
い〇 ( 差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用下さい〇 ) 

春買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します。 

鲁近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、 ¥1,000. 000までお支払い致します„ 


マイコン 

専門 

ンヨツブへ 


〈く 便利な起低金利クレジットを〜を I 田"、ヽヽ 

參月 々y i.ooo 円から ok . グ•ボーナス払い〇 
籲支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ぅ 


周辺機器コーナー（送料 ¥500• 消費税別 ) 


買取り価格 


コーナー 


X68000 用 


(送料1ケ 


5ケまで¥500•消費税別) 


I ]〜84 回払いまで 0 K •グ 


汉 M 超特価セ■ルでご奉仕•ダ 

立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 p ^ ir - L-ILL . JI - 1 —J 

価で受付します。詳しくは電話にてぉ問合せ下さぃ。 

価の20%引き OK / TEL ください。 1 II — li^i 1し _1. 1^ 一 


PSA 特選=今月の中古特選品 


*1 'J / T 3 I 、 〃 

K (夏冬10回まで 0K) 

「月先からでも 0K. ゲ 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


逆ュ、会朴ピ ー. アンド.エー JSoiOO ^ PM 7：00 

丁124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 (代) S x 365 1-0141 


•CZ-663C- 


¥ 90,000 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込 


—— _ 

〔現金一括でお申し込みの方] 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所.お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

籲現金特別価格でクレジットが利用でき rr 。 残金のみに金利がかかります。 

_1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


■ 至秋葉原 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金 1451576 ㈱ ピ -• アンド .I- 


士 5百全か [ // アフターサーヒス万全 

^し// 全商品保証付： iff 門の担当かお客様の立場て対応します 

日 n P // 初期不良'輪送トラブル etc- 

只 P|J 口 万が一初期不良、輪送トラフルか発生しました際には、即交換 



000000000000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000 
30626150853802350400650427394846 
673^^818701312073102912567957 
321111264613221114 2132222211 1 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ 

西 p aB 而面 si 面 ffiffi lnl 面面面 ffifffifffiffi 面 3G 面 fflifffifm p 面 S 面面 fffifffifffi 面面 

特特特 fss 爲爲爲18 ssfs : 諄 R 特特特特特 

tttttttttttttmttttttttttttttm 

000000000000000000000000000000000 
000000000000000000800000000000000 
08480880 OQOOO 88880908888888888808 
58.39. 19.19. 28. n 39. 98.68.98. 22.58.38.29. 18.217. 58.s32. 19.44. 28.29.39.28.29. 19.5r12. 20.g 

価価価価価価価価 ssss 価価価価 SS 価価価価価価価価価 

定定定定蹇定 i 蹇蹇 i 定蹇_蹇蹇蹇轰 S 定定定 


瓸前通= 


」s 


超特価でクレジットが組めるガ： 

,_ _ BHW 0000000 


0000000 

0000000 

5555855 

7857644 


























































































































































春 PC %⑴シリース 


參 X 68000 シリース 


★イギリス生まれの人気ゲーム、ついに日本上陸/ 

★ ノート 対応なので気軽にどこでも プレイ？ K / 
★セーブ機能でなんどでもやり直し可能/へ..、、, 

★ ノーマルモー ドと ハイスビー ド モー I ; の2 去ー ド設定/ 


GERALD: を作 .1^: アイテムを集め、マップ上のパスルを解. 

き、新たなマップへど7ニプせよ./ 

•操作に,情れ•れぼ債；^ほど、ハマるアクションゲームアクション 
ゲーム •ファンがらパズルゲーム•ファンまで、幅広く楽しめます 
n^GERALP (Geographical EnvironmtMiliil BeconO? 185111 C« And L,mil Ohvicc 


■X68000 シリーズ 

•5”2HD/3.5”2HD ¥7,800(税き 4 月 10 日発売•グ 
■PC- 9801 VM21,UV2 以降（要 640KB)/PC-286.386 シリース（ノート対応） 
FM 音源/シヨイスティツク対応 
5”2HD/3.5”2HD ¥8,700( 税別）好評発売中ガ 

^IMTA^ivism'n^cuS untJel'li'Se Irom Activision A'll rights reserved C Arsys Soltware Inc _ 


盟ょ：アルシスソフトウェア 


兌介瓦•ノ ノド〆 ハ/ ハ/以 

亍857 tt 世保 it〗 松浦®1513グリーンヒル 3F 
TEL.0956(22)3881 


• 4 饴販売のお知らせ • 

❶什用機种名_商品名❸住所0お-名刖❺‘小: mH ， 
を明記し、現金,*:留 k て弊社へお申し込みくたさい 







f 


$ 


b ' 



X 6 的 OOXVI セツト 


ICZ -634 C (料)…¥368,000 
» CZ -614 D (モ：夕)…¥ 135,000 
> TX -100('? T ^ w )'¥ 108,000 
> TS -3 XR 1 脱汶 ..¥ 44,800 


話題の D 0 S / V 2 シン6好評発売中./ 

ツクモパソコン本店 2 F でと5そ 

シャープ X 68000 の事なら何でも揃う/ツクモにおまかせ/ 

秋葉原を歩芒回る必要はありません。情報が沢山。分からな 
い事は何でもお尋ね下さい。目に優しい 10. 4型カラー液晶デ 
イスプレイ （ LC -10 C 1)、 DOS / V マシンも取扱い中/詳 
しくはツクモ本店2 F までお尋ね下さい。 



合計定価¥655,800 

ツクモ特価 

Y496r00 



(消費税別途 VI 4.88 0) 


クレジット例 (48 回払•税込） 

初回 VI 7,689+月々 YI 3.700 X 47回 



ツクモ X 6 B 000 用 
TS ドライブ 

「目のつけどころがツクモでしよ OJ 

ル nrs -3 XRi 

n 丨定価 V 44.800 

^ ツクモ特価れ^ 

I -:( 消資税別* VI . 074) 

，■治ィ ; TS -3 XR 2 

- 定価 V 57.800 

ツクモ特価在,扣ジ 

舊酿(消資税別* VI .404) 

* 3 . 5インチ 2 DD /2 HD 対応ドライプ使用。 

• Human 68 K 用 2 DD ドライパ.1 .44 MB ドライ/<付属。 

※初代 X 68 K は ROM 交換が必要です。 


X 6 的00用 


100 MB SCSI タイプ 

TX -100 定価 v 1〇8,000 

八ードディスク 

大容置記憶装 s f 錯なト セット 

130 MB SCSI タイプ 
TX -130 定価 VI 38.000 

ツクモ 特価 V 90,000 
SCSI ボートセツト 

\n 4,000 

180 MB SCSI タイプ 
TX -180 85.000 

SCSI タイプの HDD の！*合、本体 V / p d nnn 
が SUPER / XVI 以外の塌合には ノ ノで洲迎 r , C*trUUU 
SCSI ポード ( CZ -6 BSI ) が必耍て SCSItK — ドセツト 
す„又 COMPACT の場合、変換ヶ J - ' 

ープル(定価 Y 9.80 0) が必要です。 T ( 6/000 



大容屋が欲しい方に/ 

ツクモは SONY MO の 籲メディア I 枚付* 
正規販売代理店です 


合計定価 V 271.700 





■1 MB 増設 RAM ボード ( cz . eooc 専用) . 特価 y が,ジ如 

X 6 B 000 用 1 MMB 増設 RAM ボード _爾獅2シリ-ズ用)… 特価 VV 7'5 如 

J て : I I ^ Ic 、_2 MB 増設 RAM ボード (拡張スロット再用）……. 特晒 K 対 ' f ジジ 
ス t リー m 一卜顏 MB 増設 RAM ボード (拡張スロット専用）…… 特価 V •仏5如 


下取り•買い換えは…ツクモニューセンター店 

〇的(3251)的87へ 


信頼と安さの TSUH (く If JWIO , システム提案もツクモ/ 
新製品のお知らせ 




シャーブ w 正' cz -6 Moij 

特価販売中/ 




i •針測技研のメモリーボードも取り扱っており i すのて、®格についてはお尋ね下さい.. 


ージック （ XB 8000用） ■ X 6 B 000 用ならなんでも揃つています 0 •:•価格はお問い合せ下さい。 


• CM -32 L 

• SX -68 M - I 1 

• Musicstudio Mu - 1 


Ver 1 メ 


Y 69.000 
Y 19.800 
YI 9.800 


■^ iav=pyiy 

• CM -300. 

• SX -68 M-II 

• Mu -1 SUPER 


Y 58.000 
VI 9.800 
V 39.800 


合計定価 V 108.600 

ツクモ特価 V ジジジ 

(•肩•税別通'/2.640> 
クレシット例 （ IB 回払•税込） 

初回 ¥7. 223 +月々 ¥5.600 x 17 回 
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參 CM -500 
* SX -68 M - I 1 
• Mu -1 SUPER 


YII 5.000 
Y | 9.800 
V 39.800 


合計 定価 Y 丨|7.600 

ツクモ特価 V 92,000 

(消費税別途 V 2.760> 
クレシット例（丨0回 払 •税込〉 

初回¥10.967十月々 ¥10.〗00 x g 回 

Y 129.000 
VI 9.800 
..... Y 39.800 


• CM -64 

• SX -68 M-II 

• Mu-I SUPER 


合計 定価 Y 彳74.600 

ツクモ特価 \ f 41000 

(谓黄税別通 V 4.230) 

ク レジッ 


合計 定価 Y 188.600 

ツクモ特価 V ，54,000 

(消*税別途 V 4.62 0) 
クレシット例 （18 回払•税込） 

初回¥10.940十月々 ¥9. 900 XI 7回 
この他の組み合わせは、お問い合わせ下さい。 S 03-3251-9911 へ 


□ーラン P ステレオマイクロモニター CS-10 定価 vTTrQOO 

追加 7T フシヨン禳程 MIDI キーボードコントローラー PC-M0 定価 


ァートツール （八ード） 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……定価 vT ^ T^oa 
■ HGS -68 ファインスキヤナー X 68 

. ツクモ特価 Vlf の? 

ア T — トツール（ソフト） 
■CANVAS PRO -68 K . •定価 V??rm 

■ NEW PrintShop PRO -68 K 

Ver .2. 定価 YlDrm 

■Z s STAFF PRO -68 K Ver .2 

. ツクモ特価柳 

■マジックパレット 

. ツクモ特価 Y / ふ 

團発ツール 

■C Compiler PRO -68 K Ver 2.0 
. 定価 v'orsoa 

■ XBAS TO C CHECKER 

PRO -68 K . 定価 v ^ ea ^ 


SX-Window ツール 

■ SX-Window Verl.1 定価 \^7«肌 

■ EasyPaintSX-68K 定価 YT27m 

■ SOUND SX-68K …近日発売予定 
■Communication SX*68K 

. 近日発売予定 

ビジネス ツール 

■ Press Conductor ■定価 Y 287600> 

■Multiword. 定価 

■CARD PRO-6BK Ver2.0 

. 定価 YSuoa 

■CHART PRO-68K 近日発売予定 
■Telepotion PRO-68K 
. 定価 Y?2r80a 


バソコン通懦 

■モデム 2400ホー/ MNP5&V42 
bis 対応… ツクモ 特価ク 
■通信 ソフトた〜みのる2 

. ツクモ特価 VV ダ,クジジ 

電子手帳 

■ハイパー電子システム手帳 

pa -9500. 定価 

ツクモ特価 

pa -9550. 定価 vs'groee- 

ツクモ特価 

■■スタンダードタイプ 電子 システム 手帳 

PA-SI. 定価ゾ22^ 

ツクモ特価 V /デ,の?ク 


^ ツクモク□一八ルカ ー H 1 に入会しましよろ j 

ちつ - t 有か f . 


•本格的コンビューターミュージックは7号店 2 F MIDI フ a ア 003-3253-41 99へ 

受注專用フリーダイヤル 


全圍■〜麗話料無料 

通信販売のご注文は右記フリーダイヤルへ 


0120 - 377-999 


通販センタ ー 

Sf 03-3251-9911 

商品についての 
お 間い合せは各店に/ 



ツクモグ a — パルカードはジャックス . VISA の提携カード, 
国内 • 海外で も 使える 多櫬能 カードです。海外旅行傷害保 I 
ゃ各槿サービス等特典がいっぱい。お支払いは翌月丨回の1 
に分割払い•ボーナスー括.ボーナス2回等。 

お申し込みと同時に 使えるタイムリー申込 もあります。 グローパ, 
ードの同時申込なら通 末のクレジットよリ 金利も お得です 。ま; 
グローパルカー ドな•ら 甩蛞！ 本で会 興番号を 首えば通 倌販壳での, 
_ 支払いが出来ます< (直接 通 M センターにお申込下さい） 

ツクモグローバル事務局 S 03-3251-989 


ツクモパソコン本店 2F 〇的 - 3253-1899( 祖 i 

S3/19.26 を除く毎週 : 


w it お申し 

二^に 

支払' • 

in ォ以上•のハ！/,, ぃ 


!〜 PM 7:00 # 


/ Z ! V " ZZ ] KtiS]®.l 

一 

- -- 

D u 


W - f 1 


便利で安心な通信販売 


ツクモ通販センター S 03-325 卜9! 


九十九電機株 

〒丨0卜9〗東京都千代田区神田郵便局私霜箱135号 1 - 

★商品のご注文は在！！確認の上お願いします★表示価格には消*税は含まれておりません. 


ツクモ霣取センター 


ツクモソフト日号店日1 
定休日 當集時 M 

洱《 水•木噌日 AMJ 0： I 5~ PM 7：00 

TE し . 03(3251) 的 77 
— FAX.03(3251 >5799 _ 


1 タク モソこ 

®AMI0 ： I5-PM7：00 §■ 

フ 1-8 号店 

Sa*qB(3/l8,25U»0 

ビジネス • ゲ 

安くて 

一 厶ソフトが 

璧裏/ 

S 03-3251-0099 


カード払い 

通信販売ての御利用力 
ート、ツクモクローパ 
ルカード、 V IP 力ード 
セントラル，ジャック 
ス•卜御本人掸よリ電話 
て通信販売部へお申し 
込み下さい： 


クレジット払い 
月々 Y 3.000以上の均 
等払いも頭金なし 0 
夏 • 冬ホーナス2回 
払いも受付中.グ 


現金書留払い 

〒10卜91 

東京都千代田区神田 
郵便局私軎箱135号 
ツクモ通販センター 
oh/X 係 


銀行振込払い 

亊 前に Q てお届け先を 
ご連絡下さい。 

三 和银行秋葉原支店 
(普)1009939 


各種リーフ 

くわしくは名 
問い合わせ下 
ケースに合わ 
相談にのりま 


♦♦♦♦企業の方へお晃積りは FA X で。ツクモパソコン本店 FAX 03-3253-5】 的担当/荒井へ 


全国代鈣 I き換え配達 

お申し込みは 
003-3251-9911^ 
お電話1本 
配速日の指定もてきます， 


システム販売致します/詳しくは0〇3{3253)1899荒并迄 













































































































[第 11 回] 

桜散る 


寺尾響子 


響子 nCG わ〜るど 


「サクラチル …… j 

どこかの大学の合否電報サービスでこんなのが 
あつたつけ。やわらか<遠回しないい方はわかる 
けれど，つまるところおなじじやない。不合格っ 
てことと。 

プ U ンタで打ち出された無機質な数字の列。受 
験票をぎゆっとにき‘りしめて探します。上に向け 
た首が痛ぐなるまで何度も，何度も。前後の番号 
はあるのに，自分のだけがない。も〇—度見つめ 
ます。やっぱり，ない。これですベての大学に落 
ちてしまつだ0やれやれ。 

この季節になると，いまだに胃のあだりが暗< 
重<なります。外はタンポポやスミレが咲き，春 
のにおいでいつばいだとい *5 のに。 

「サクラチル……」 

「ああ，また擊墜されちやっだ」 

<る<ると座席が回りました。体ガ瞬間ふわり 


と浮いて，すぐに突さ落とされるよ〇に下へと落 
ちてゆさます。どすん。軽いショックとめまいを 
感じながら，ぎゆっと閉じていだ目を少しすつあ 
けました。 

「コンティニューシマスカ？ j 

装着したペルメットの風防ガラスにメッセージ 
か映りました。軽<ラなすきます。エンジンの爆 
音。背中いっぱいに G ガかかって，前へ押し出され 
ます。無限の空間へと。 

晴れた空に春霞がぼんやりとただよっています。 
首を右上方へと傾けると，機首がぐいっとその方 
向に持ち上がります。彼方に赤い物体がひとつ見 
えました。風防ガラスの十字線を通して，ターゲ 
ットを捕捉します。まば e きをすばや< 2回。そ 
れガ S サイル発射の合囡です。数秒後，夕ーゲッ 
卜はドーンと炸裂しました。左下に，赤い3機の 
編隊が来ます。手前の機体を十字線で捕捉。そし 
て，まばだき。ドン。次の機体を捕捉，まぱだき。 



みえないかたちが 

はらりと舞って 

落ちた 

胸の奥の閉じだ空間で 


18 Oh! X 1992. 4. 








ドン。煙が薄らいで，視界がひらけてきましだ。 
あれっ，3機目はどこかな7 首を後ろに回して 
自機を旋回させます。赤い色が大きく迫ってきま 
しだ。まばだきをする間もな<,が<んと衝撃を 
受け，体は落ちてゆ<のでしだ。 

「サクラチル……サクラチル …… j 目の前のガ 
ラスに文字が映し出されます。 

「コンテイニューシマスカ9」 

今度は首を横に振ります。再び浮かぶ文字列。 
「ブレイ八3カイデシタ。ゴ ij ヨウガクハ，シヨ 
ウヒゼイコミデ¥12,600デス。ヒキオトシ八，2001 
ネン4ガツ15ニチニナリマス。アリガトウゴザイ 
7シタ j 

ID カードを抜いて，ポケツトにていねいにしま 


い込みましだ。 

「サクラチル……」 

特攻隊が登場しだのは，太平洋戦争のフィ 1 J ピ 
ン沖海戦が最初でした。読者のみなさんとおそら 
<同年代の少年だちが，その柔らかい脳に「国の 
だめに死ぬことは美しいことだ」といろ価値観を 
強制的にインブットされて，零戦で飛び立ってゆ 
きましだ。片道の燃料と爆弾をかかえて，敵艦に 
機体もろともアタックして自爆するとい^プ□ク* 
ラムを実行するだめに。 

現実の 3 D 空間で行われた，コンティニュー•モ 
ードのないシューティング•ゲーム。今からおよ 
そ半世紀まえのことでしだ。 
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/jiiiIY Graphic Gallery 


第 4 回アマチュア CG ア ンヨ >3：^ スト 


I 入 I 竇 I 作 1 品 1 発 I 表 I ! I 

このアマチュア CGA コンテストも，4回目を迎えました。回を重ねるごとに，どんどん技 
術力や表現力が上がって吉ているのが感じられます。とにかくすばらしい作品ばかりでし 
た。さて，それでは今年も熾烈な戦いの末，上位に輝いた作品たちをとくとこ'覧ください。 


働 7 UI 彌酶霾震赠徽竇 

鍵合戦 

クループあに作人矢戸光太郎 

時間 ： 3分21秒 

使用機種 ： AMIGA 2500 
PC-9801 EX2 

使用ソフト：デラックスペイント 1U&1V 
アニメーシヨンスタジオ 
ゾートロー プ 

RCM-PC98Ve 「 2‘1 
制作人数：2人 
制作日数:1000 




猿に親を殺された子蟹は，ウスの助太刀を得 

て，あだ討ちに向かう . 。 AMIGA の2 D ペイン 

'トアニメーションツールを 駆使して制作されて 
いる。グロテスクなまでにおどろおどろしい映 
像が，大きなインパクドを与える。東洋的な雰 
囲気を出しているのもよ.い。絵，音楽，動き， 
編集，どれをとっても非常に完成度が高い作品。 
作者のコメント 

過去「えび天」で放送された作品です。 CG は 
XYZ 軸に回転してアニメーションにしています。 
アニメー 1 '卜に必要なカットは，オニオンスキン 
エフェクトを利用しています。 



審査員の紹介 


森啓次郎 

「ASAHI パソコン」編集長。1971年，朝日新聞社 
に入社。「科学朝日」「週刊朝日」の編集を経て, 
1991年7月より現職を担当。 

遠藤諭 

- 「ASCII」_ 集長。 ASCII 社にて，当誌の副編集長 
を経て，1991年より現職を担当。昨年 ，ハツカ 
—ズバイブルとの評判の高い「近 f プログラマ 
の夕 j を上梓。 

前田徹 

「Oh!X」 編集長。ソフトバンク社にて，シャープ 
系パソコン専門誌 「Oh!MZ」 編集長(ご引き続き， 
現職を担当。 


片桐淳一. 

美術専門誌「イラストレーション」編集長。 
ビデオ雑誌，写真雑誌の編集者を経て，一昨年 
より現職を担当。 

太田修 

アニメ 情報誌「 NEW TYPE」 編集長。週刊テレ 
ビ情報誌「ザ•テレビジョン」の編集にたずさ 
わり，1990年ビデオ情報誌「ビデオた」編 
集長を経て，1991年4月より 「NEWTYPE」 の編 
集を担当。 

寺島令子 

ファミリーほのぼの 4 コマ 漫画家。1979年 「少 
年マガジンスペシャル増刊」にてデビュー。 
現在 「LOGIN」 にて「墜落日記」を連載中。代表 
作「くりこさんこんにちは j ほか。 

塚田哲也 

CG デザイナー， CG イラストレーター。1987年 


CG プロダクシヨン JCGL に入社，現在はフリーで 
活躍中。‘ CM の制作や個展を開くなど精力的な活 
動をしている。 

入賞歴：小学館写楽審査員特別賞ほか。 
古川タク 

アニメーシヨン作家，イラストレーター。 1970 
年代後半よりコンピュータを使った アごメーシ 
ヨンの 制作を始める。代表作は「驚盤」。現在， 
「 ASAHI パソコン」誌上にて「電脳絵師養成講座」 
を連載中。 

鎌田優 

プロジェクトチーム D6GA チーフスタッフ。 
1986年プ ロジェクトゲーム D6GA を設:立。 CGA 制 
作も行っており，丨988年「全日本ビデオコンテ 
スト」ほかに入賞。過去 「0h!X」 誌上にて連載し 
ていた 「CGA 講座」の筆者でもある。- 

(敬称略） 


2 〇 Oh! X 1992. 4. 




























最疆識臓 

魑（すだま） « r 



「魑」（すだま）とは，植.物の精霊である c その魑が，成長し，旅立って 
ぃくまでを感動的に描ぃてぃる。 CG というと，やたら派手な色づかぃが 
多ぃなか，モノトーン調の微妙な色彩で，独特の雰囲気を出してぃる。 
地形が変形するシーンでは，モデリング ツール （ CAD ) で，150パターン 
の地形をデザインしたそうだ。 

作者のコメント 

「魑」とは，漢詩的表現で「森の精」などの意味を持ちます。この言葉 
から連想される世界観を CG ならではのイメージで表現した‘くて，制作し 
ました。表現方法にも重点を S ぃており，そのテ•ストに時間がかかって 
ぃます。 


mmm 

解臟露 



• 宗戸 

一眞 

時間 

: 9分32秒 

使用機種 

: X 6800 Q 

EDV - 9000 

EV - S 500 

使用ソフト 

: DoGA CGA 

Z’sSTAFF 

制作人数 

:1人 

制作日数 

: 40日 


111 CTU 


U 101 C ； I : 

111010 

lUfiUOQllllSUUuillt 


U 脚0011 


10分間，非常にシンブルな物体が， 
ゆっくりと回転しているだは。面白く 
もなんともないって？ とんでもな 
い！審査員一同を，“全作品中もっと 
もプロに近い人だ"とうならせた作品。 
パーソナル CGA とは何かを考えさせら 
れる。当然の芸術賞^;受賞。 

なお，曲は著作権上の理由で差し替 
えてある。 

* 注意この作品は，あるオブジェの 
中にディスプレイを組み込み表示され 
たものです。 

作者のコメント 

デジタル化による，表現世界がいま， 
自分自身にとって非常に新鮮で•あり， 
それでデジタル的イ^メ ージを映像に試 
みてみた。今後，フルデジタル映像と 
デジタイズ映像の融合によるデジタル 
映像の総合化に挑戦したい。 


:，一，イぬ卜纖 

Desperado 


京大マイコンクラブ篠田直樹 
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時間 ：14分30秒 

使用機種 ： X 68000 
LUNA 
PC -9801 

使用ソフト ： DoGA CGA システム 
Z’sSTAFF 

マジックパレット 
制作人数： 25人 
制作日数：50日 

京大.々イコンクラブ ( KMC ) のパワ 
一を結集した大作である。宇宙空間 
で艦隊戦が繰り広げられるなか，密 
かに衛星破壊作戦が実行されつつあ 
った。それにいち早く気がついたデ 
スペラードは……。全編ほとんどが 
戦闘シーン。宇宙艦隊，戦闘機，ミ 
サイルが飛び交うなか，モビルスー 
ツがぶつかり合う。 アニメ 調の 2 D 
もすごくレべ)レが高い。 • 

作者のコメント 

お絵描き ツールに よる2 D 部分の 
作成。特殊効果による長時間アニメ 
の制作。見どころは透過光，動き， 
隠れキヤラ，煩悩ネタなどの「ばく 
はつつ！」0 



喚鐵震 

Love is the message 

ぺしぺし企画田中政斗 

時間 ：1分30秒 

使用機種 ： X 68000 

Macintosh II fx 

使用ソフト ： Swivel 3 D Professional 
Macromind DIRECTOR 
制作人数：2人 
制作日数：1〇日 


ヨーロッパ映像文化である“ドラ 
ッグ映像’’に挑戦した作品。テンポ 
のよい曲に合わせて，自分のノリー 
発で制作している感じが，見ていて， 
気持ちよい。審査員の間でも賛否両 
論，かなり差があったが，映像賞を 
受賞。今回唯一の Macintosh による作 
品。 

作者のコメント 

曲を X 68000 で自作し， ヨーロッパ 
の映像文化であるドラッグ VIDEO を, 
ビデオエ; 7 ェクト機材を一切使用せ 
ずコンピュータ丨台で作っ，たもので 
す/ストーリー性は少ないですが， 
ドラッ’グ自体が入間の心理や肉体の 
tV ノトロ-- ルを行うので， ニュート 
ラルな気持ちで観てね。 
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讎賞 

CM clip for Tornado 


使用ソフト 


DoGA CGA システム 


文月工房文月凉 

時間 ： 30秒 

使用機種 ： X 68000 


PC -9801 RA 51 



制作人数：彳人 
制作日数：7日 

2年連続で，同じ車で；同じ CM と 
いうジャンルでエントリーしてきた。 
そのこだわりが高く評価されて，特 
別賞を受賞。昨年と比べても，編集， 
スピード感がアップしている。なお 
この作品は， X 68000 芸術祭横浜地区 
で大賞を受货した作品をバージョン 
アップしたものである。 

* 注意この作品は， CM を意識して 
作られています。 

作者のコメント 

前回はモデリングで精いっぱいだ 
ったので，今回は車の動きに凝って 
みました。アピール点は青春の光と 
影です。 


扇 PIERROT 〜報なる撕 

島田弘明 


時間 ： 3分 

使用機種： X 68000 


制作人数：1人 
制作日数:1500 


使用ソフト 


DoGA CGA システム 



絶壁上にひとり取り残されたピ 


エロは，ついに 脱出を試みる…-"。 
昨年「ブランコ」で特別賞を受賞 
した島田氏は，今年も同様にファ 


ンタジックな作品にまとめている。 
また，編集のテンポも改善され， 
見やすくなった。もっとも才ーソ 
ドックスなタイブの作品といえる 
が，今回はこのタイプの作品は， 
ピエロ ぐらいしかない。 

作者のコメント 

「えび天」という，アマチュアか 
ら映画監督を発掘するための深夜 
番組に出品するために制作した作 
品です。少し哲学的な作品を作り 
たくてがんばりました。 


_竇 

Epa2 ビデオマニュアル 


使用ソフト 


DoGA CGA システム 


SVC 森山昇一 

時間 ： 3分 

使用機種 ： X 68000 

CCD - V 100 

XE -1 AP 

FUJIX - M 680 AF 



制作人数：1人 
制作日数:1020 

Epa 2 というのは自作のペイント 
ソフト。その取扱説明書を映像化し 
たもの。一見まともだが，中身は大 
笑い！"左クリックしてください" 

と解説するためだけに，マウスが猛 
スピードで飛んできて，ポタンが炸 
裂する。スピード感'，迫力が群を抜 
いており，映像的にもすばらしい。 
しかし，説明害としての実用性はな 
い（笑)。 

作者のコメント 

手軽にできるイージーな， CGA コ 
ンテストにも出さない小品。それが 
当初のコンセプトでした。 


_ 愛戦士 Cubbit 

ST 闩 ANGER 矢野崇博 


時間 ： 2分 

使用機種 ： X 68000 

使用ソフト ： DoGA CGA システム 



「前の戦いでは，奴らの卑怯な罠 
にはまり苦汁を飲まされた。今度 
こそ奴らを叩きつぶすのだ！ ゆ 
け，愛戦士キュービット！」残 


制作人数：1人 
制作日数:1800 


念ながら未完成で，今回は敵の関 
門を突破するところまでしかでき 
ていない。このあといったいどう 
なるんだ。気になる。誰か教えて 
くれ一〇 

作者のコメント 

Cubbit robbot 型ロポット,彼ら 
はそう呼ばれていた。そして Cub 

bit に与えられた使命とは . ？ 

とにかくストーリーの面白いもの 
を作りたかった。しかし間に合わ 
なかったため未完成である。 


ビデオ配布のお知らせ 

例年好評のビデオ配布，"いい加減に，名なし 
で申し込むのはやめてくれ 一” と叫びつつ，今年 
もがんばります。昨年は，画質があまりよくな 
かったとのご指摘がありましたので，今回はマ 
スターを業務用ベータカムで制作しました。申 
し込み方法をよく守って，どんどん申し込んで 
ください。 

形態 VHS ビデオ I 時間15分（ベータはあ 
リません） 

配布価格2,000円 

(テーブ代，ダビング代，発送料，郵 
送料など。カンパは特に必要ない） 
期間1992年3月15日〜5月31日（当日消印有 
効） 

発送 4月中旬以降 

(理由：発送作業は，新入生の仕事に 


する から） 

問い合わせ 

〒533大阪市東淀川区淡路 
5-17-2 102 号 

プ ロジェ ク トチーム D 6 GA 内 
コ ン テスト寧務局 

申 し 込み方法 
• 郵便振替のみ 

口座番号大阪 3-109598 
加入者名 DoGA 

•振り込み人の 欄に， 自分の住所，氏名を明記 
(当たり前だ！） 

•振込人の 爛 に，自分の 電話番号 明記（トラブ 
ルの際の連絡に 必要） 

•通信欄に，「第4回コンテストビデオ希望」と 
明記 

•通信欄に， 「第3 回の ビデオも 希望」 とか，「3 
本 まとめておくれ」とか， ややこしい ことを 書 


いても いいが， 当方の 発送係がちゃんと処理し 
てく れる保証はないから覚悟するように。 

• CGA システムの配布は，現在していない。 害い 
ても 無駄だ。 

•通信欄に， ギャグ，前回のビデオの感想，当 
チームへの意見など，自由に 書いて ください。 
参考にします。 

大阪会場のお知らせ 

日時1992年3月29日（日 ） AMI 1:00〜 PM 6:00 ま 
で (随時) 

場所 J & P テク ノ ランド 5 F イベントホール 
(入場 無料） 

地下鉄堺筋線恵比寿町駅北出口より南に 
20 m 

気が 向いたら，コンテスト以外の作品を上映 
するかもしれません。 
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プロジェクトチーム D 6 GA 
ASAHI パソコン 編集部 
ASCII 編集部 
Oh ! X 編集部 
NEW TYPE 編集部 
イラストレー シヨン 編集部 


AM 明日へ 

GAP 下田紀之 

時間 ： 4分30秒 

使用機種 ： X 68000 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 
Z ， さ STAFF 
制作人数：1人 
制作日数:1000 

太平洋戦争において，日本軍が侵略し，連 
合軍の反擊を受け，敗戦するまでを，シミ.ュ 
レー ションタッチに描いた作品。パーソナル 
CGA において，ドキュメンタリーというジャ 
ンルを開拓した。原爆によって敗戦を迎え， 
そのまま，現代まで持ってきたあたりに作者 
の制作意図が感じられる。 

作者のコメント 

コンピュータグラフィックという新しい表 
現方法で何が可能か，ということで，シミュ 
レー ションゲームっぽくドキュメンタリーを 
作ってみました。ちょうど太平洋戦争開戦50 
周年で，この作品はタイムリーだったかもし 
れません。こ 
れを見て戦争 
について考え 
てくれる人が 
増えたら幸い 
です。 


■ GRAION 

砂川拓也 

時間 ： 3分57秒 

使用機種 ： X 68000 
LUNA 

使用ソフト ： DoGA CGA システム 
Z，s STAFF 
制作人数：1人 
制作日数:1000 

典型的なバトルロポット。軍事用試作機 
GRAION は，その性能を試すため，砂漠地帯で 
模擬演習に参加した。、しかし，そこに現れた 
ものは……。パイロットもすベて3 D で制作 
している。パーソナル CGA で，バトルロポット 
アニメを制作することが，すでに当たり前と 
なりっつあると痛感する。 

作者のコメント 

夏休みのうちに I 本作ろうと思い作り始め 
た.が，夏休みが終わっても完成しなかった。 
「このまま捨てるのはもったいない」と思い， 
ストーリーも変えて作り続け，やっと完成し 
た。とことんま 
で手描きはやめ 
ようと思い，す 
ベて CGA システ 
ムで作りました。 
それが唯一のウ 
リです。 




A ■おやつのじかん 


時間 

使用機種 
使用ソフ 
制作人数 
制作日数 


SVC 

30秒 


森山昇一 


X 68000 

DoGA CGA システム 
1人 
35日 

おやつがわりに「地球」を食べようとする 
宇宙人の子供。なにやらご不満があるようで 
……。「超強力宇宙人」に引き続いて森山氏が 
送る“宇宙人ネタ"。今回もちゃんと，しょう 
もないオチがつきます。 MSX から X 68000 と，マ 
シンはパージョンアップしたが，この色づか 
いに，この音楽，まさしく森山氏らしさがあ 
ふれている。 

作者のコメント 

解説が必要な作品ではありません。 



A 麗 アポロ 


星哲哉 


50 feet’s 

時間 ： 3分 

使用機種： X 68000 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 
自作ソフト 
制作人数： 3人 
制作日数：90日 

地球を飛び立ったアポロが，月軌道で遭遇 

したのはあのモノリスであった 〇少年時 

代の宇宙へのあこがれを，高らかに謳った作 

〇〇 V 大ノ〇 

前半のロケットのリアリティは驚異的で， 
ほとんど実写との区別がつかない。特に，口 
ケット表面の無数の氷が落ちていくシーンは 
圧巻である。 

作者のコメ 
少年の頃の 
限りない宇宙 
への夢を，高 
らかに謳いあ 
げた作品。マ 
ッビングの効 
果的使い方を 
探る。 



扇 カラ:7ル少女パレットちゃん 


50 feet _ s 西之園修 

時間 ：1分10秒 

使用機種 ： X 68000 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 
制作人数：〗人 
制作日数：70日 

とってもオタツキーな，魔女っ子 Ci 3 A 。 さす 
が，西之園氏！ オリジナルは，8 mm フイルム 
の作品で，512の解像度で作画し，コマ撮りして 
いる。本格的な人体モデルや，モーションデザ 


イン，さらに，マッピ 
ングによって顔の表情 
を出すというアブロー 
チが面白い。曲が，著作権上の理由から差し替 
えになってしまったのが残念。 

作者のコメント 

世界一おたくな3次元 CG を作ること。日本の 
セルアニメ的なキャラクターの動きにせまりた 
い。 



(総評〕 

第4回 アマチュア CGA コン テスト入選作品の 
速報です。今年も，非常にレベルの高い戦いに 
なってしまいました。ある審査員が，"昨年は， 
作品の質を，今年は表現の質を問うレベルにあ 
る"というように，上位入赏者は，皆さん独自 
の表現を持っていたように思います。 

入選作14作品中，丨2作品が， X 68000, CGA シス 
テムで，あとは Macintosh , AMIGA がひとつずつ 0 
PC -980 I や FMT 0 WNS は I 作もありません。オリ 
ジナルプログラムもほとんど使用されていませ 
ん（よって，技術赏はなし）〇あまり， CGA シス 
テムに片寄るのは，見ていて面白くないんです 
けどね 一。 

「愛戦士 Cubbit 」 はまだまだ未完成でしたが， 
そのほかの作品は，相当完成度が高いですね。そ 
の分，こじんまりとまとまってしまった作品も 
ありますが， ちょっと あやしい「カラフル少女 
パレットちゃん」や，相当ぶっとんだ 「 Epa 2 ビ 
デオマニュアル j なんかが，アマチュアのノリ 
を見せてくれました。 

ジャンルは，従来多かった“ほのぼのフアン 
タジーもの”が 「 PIERROT 」 ぐらいになって，な 
んかまとまりがないぐらい多岐にわたっていま 


す。 

バトルロポットものは， 「 GRAIONj「Desper 
adO 」 の2作ですが，これらを見ていると今後は 
"ロボットを動かして戦わせてみました"だけの 
作品では，誰も見てくれないだろうと感じます。 

抽象アート系では.「解像連続体」と r Love is 
message 」 があります。この手のジャンルは好き 
嫌いが激しいものですが，「解像連続体」は，ひ 
とつの究極を感じさせます。好きな人にとって 
はたまらないものでしよう。 

「おやつのじかん」や「アポロ」は，一発ギャ 
グものになるのでしようか。オチや技術からい 
うと「アポロ」に軍配が上がるのでしようけど， 
「おやつのじかん」のように，作者が気楽に作 
っている作品もいいですね。それなりの味もあ 
りますし。 パーソナル CGA は •ハ リウ ッ ド映画と 
は違うのだから，みんながみんな大作を目指し 
てもしかたがないと思いますし。 

そのほかは，もう ジャンル 分けしてもあまり 
意味がないぐらい，バラ エティに 富んでいます。 
もう，見てもらうしかありません。 

とにかく，現時点のパーソナル CGA の粋を集 
めたものに違いません。今年も，この入選作品 
をすベて収めたビデオを配布します。ぜひご覧 
ください。 
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新製品紹介 

3 _ 5インチ FDD 搭載 

^YssoooCompactxvi 

新しい X 68000 ファミリーはとてもスリムなシングルタワー。可愛いサイズで 
も中身は X 68000 XVI 相当という実力派。新しく機能強化された SX-WIN 
DOW を装備しての登場です。3.5インチド0口は今後の父68000にメディア 
革命を起こすのでしよ *3 か T 



▲従来の X68000 との比較。容積比44%に小型 
化されている 



X68000CompactXVI 定価298,000円 


◄キ ーボー ドはテンキ 
一が省略され，キー配 
圃にも変更が加わって 
いる。 NUM キー （ニユ 
—メリアルロックキ 
—) はメインキー ポー 
ドの一部をテンキーと 
して使用するためのも 
の。 0PT.I/2#SX-WIN 
DOW で使いやすい位置 
に配置されていること 
がわかる 


スリムな高性能 CompactXVI 

そして6年目の春がきた。多くの人の期 
待をよそに，残念ながら32ビット マシンは 
来年に持ち越しとなったようだ。 

今年の新型は3.5インチ FDD を採用した 
「小さな X 68000」 だ。性能や拡張性は 
X 68000 XVI とほぼ同じで大きさは従来の 
44%の容積に抑えられ ている。 

初 It X 68000で 44 W だった消費電力は毎 
年低減され， XVI では 16 MHz ながら37 W と 
いう過去最低の消费電力に抑えられていた。 
Compact ではさらに 26 W と格段の省エネ 
が図られている。加えて，容積の大部分が 
拡張スロットと電源であることを思えばノ 
ートブック化というのもまるっきりの夢で 
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▲液晶ディスプレイと組み合わせるとこんな感じ 


▼ Compact のメイン基板。ほとんどカスタム 
チップにまとめられている。68000 CPU はフラ 


アンバランスだがこれも選択可能な構成例のひとつだ 


はな〈なったように思、える。 

さらに CompactXVI では液晶ディスプ 
レイに対応する 640 X 480 ドットの画面モー 
ドが追加されている。あわせて， PC -9801 や 
IBM PC 用に生産されていた液晶ディスプ 
レイが Compact XVI と同じカラーで新発 
売となった。598,000円と本体の倍もする価 
格では，そう手が届くものではない力 5 '， 
VGA 対応の10 . 4インチ TFT カラー液晶は 
シャープが世界に誇るハイテク商品だ。 

3. 5インチが意味するものは7 

現状で X 68000 の資産を生かすには増設 
用5インチ FDD が不可欠だ。それが5月発 
売というのはあまりにも対応が遅い。 

こうした不完全な対応のなかでの 3. 5イ 
ンチ化は，次のラインアップ（ノー ト型 or 32 
ビット）を意識したものと考えるのがふつ 
うだろう。確かに 3. 5インチへのシフトは時 
代:の要請ではある。だからこそ.ユーザー 
が求めるのはシャープのより明快な指針で 
あるといえるのではないか。 

* 

• X 68000 Compact XVI 

CZ - G 74 C 298,000円発売中 
•14 型 カラー ディスプレイ 

CZ -608 -DH 94,800円発売中 
•カラー液晶ディスプレイ 

LC -10 C 1 -H 598,000円発売中 
•2 MB 増設メモリボード 

CZ -6 BE 2 D 54,800円3月25日発売 
•増設用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 価格未定5月発売予定 



▲背面のコネクタ配置。左 
上から，イメージ入力，才 
—ディオ IN / OUT , アナログ 
RGB , ジョイスティック2, 
プリンタ. RS -232 C , 拡張 
FDD , SCSI となっている。こ 
んなに小さくなっても拡張 
スロットは2基健在 

►専用の 2 M バイト拡張メ 
モリ。数値演算プロセッサ 
用のソケットがここに移っ 
た。増設の子ポードは 
X 68000 XVI と共通だ。 ROM ソ 
ケットはみあたらない 


ッ トパッケージ化されているのがわかる 












































































SX-WINDOW ver . 2.0 
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癌 為 ▲めいっぱい横に長いアイコンを作ってみ 

v: ' r ^- : た。なんとか8両編成ができる 
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▲アイコンごとにメニューが設定できる 


一 TT 


▲ようやくアイコンが自由に設定できるよ 
うになった 


►アイコンエディタの「ラインによるペイ 
ント」の縁取り機能 


▲ツリービューアはディレクトリ構造を表示し 
たりファイルを起動できる 

充実の新 SX-WINDOW 


▲これがメニューエディタ 


▲新しいエディタ. X のフォント選択画面。 
アウトラインフォントも使用できる 
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▲当然，従来の文字と同じように装飾を指 
定できる 


もちろん，従来のアクセサリはすべて備 
えているので，これだけでも28個のアクセ 
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▲アウトラインフォントでなくても文字は 
任意の大きさで表示できるようになった 


ただし，ここでの写真ではアウトライン 
フォントは英字（半角文字〉でしか使用さ 
れていない。そのほかは ROM フォントを加 
エしたものである，内蔵フォントでもこれ 
だけの表現ができれば十分使い道はあるだ 


上は X 68000 CompactXVI に付属する SX 
- WINDOW の新バージョンの画面だ。アウ 
トラインフォントを含むマルチフオント対 
応，アイコンのエイリアス化，アイコンエ 
ディタ， メニュー エディタなどの装備に よ 
つて ，操作環境を一新する出来栄えとなっ 


サリになる。環境を整備していくだけでも 
1々月くらいは遊べるだろう。 

見てのとおり，エディタ .X (テキストマ 
ン）では文字の大きさ制限がなくなった。 
さらに，ツァイトの書体倶楽部シリーズに 
対応している（書体倶楽部は 5/3. 5インチ版 


ろう。これは今後作成される SX 上でのアプ 
リケーシヨンすべてに提供される機能でも 
ある 。 

促来のユーザー向けに提供されるのはも 
う少したってからのようだが，近々リリー 
スされるであろう 開発キッ 卜のほうにも期 


ている。 


ともに対応)。 


侍したい。 


26 Oh! X 1992. 4. 





































































































ノミネート発表から 2 力月。お待たせいたしました，い 
よいよ GAME OF THE YEAR 受賞作の発表です,， 

去年以上にレベルを上げ，競争がさらに激しく なっ^ 
1991年のゲームシーン。春夏秋冬と常に 
続き，ゲ-マ-がうれしい悲鳴をあげた 
した。去年の受賞作ダンジョン•マスタ 
の作品に聞こえてしまうのは 気のせいで，5 うか，ね。 
そして，1991年の白熱ぶりを反映して ， GAME OF THE 
YEAR の投票にも熱のこもったハガキがたくさん届きま 
した。メーカーのがんばりに真面目に感心する人あり， 
キャラクターへの思い入れを語る人あり，今年のゲー厶 
界に対する思いがたっぷり凝縮されています。 

そのハガキの声を集計し，栄えある GAME OF THE YEAR 
に輝いたのが上に並んだゲームたち u 「やっぱり」「なん 
でだ，納得いかん」などなど，感想はあるでしょうが詳 
しくは次からのページでご紹介いたします。 

また，後半からは Oh ! X 恒例の「勝手に GAME OF THE YEAR 」 
の発表です。皆さんの今年のゲームに対するウッブンが 
大爆発となっています。「ゲーム回顧録」と「我々が選ぶ 
ソフトウェア」も，併せてご覧ください。 

では，199丨年度 GAME OF THE YEAR 発表，スタート I 








■や... 












> : i 991 年 1 度 GAME OF THE YEAR はコナ 

! の シューティングゲーム「パロディウス 
だ！ 」 が，栄えある Oh!X ゲーム 大賞の座を 
射止めました。コナミさん，ならびにファ 
ンのみな さんおめでとうございます。 

「パロディウスだ！」 有利説は ノミ ネート 
のときからいわれていました力 5 :,こうして 
その座を手中におさめると，改めて今年の 
ゲーム 界に対する 影響 奶の強さ- い ラもの 
を思いしらされます。年!？を通じて高い人 
気を得てきた理由はいくらでもあげられる 
でしよう。それらのなかでもいちばん大き 
かったのが話題性。アーケードゲームとし 
て人気を博していた作品を，惜しげ!)なく 
移植し発表当初から注目を集めました。 
TOP 10 のランキングを見る t ユーザーの 
斯待か'いかに大きかったかがわかります。 

話題性だけでもほとんど勝負あったのに, 
コナミは作品の完成度でもほかを圧倒して 
みせました。「完全移植 j という言葉がふさ 
わしいだけの完成度をそなえ，「おいおい 
X 68000 は ここ までできたか？ j といいたく 
なるほどの処理をこなしてみせました。音 
楽は内蔵音源でも MIDI 音源でもグレード 
の高い音を聴かせてくれますし，ゲームの 
どこを^っても王者にふ-さわしい出来た 1 っ 
たといえるでしよう。「ゲームセンターでの 
ヒット作がそのまま家で遊べる」という利 
点は，アーケードからの移植作品に共通し 
たものですが，「パ ロディ ウスだ！ j を選 
び，この時期でしかも高い完成度で投入し 
たところに，コナミの市場を見る目と技術 
力の呀えがうかがわれます。 


2位スターウォーズ 
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mXK ゲーム大賞 

1位 パ□チすウス E ! 


コナミ 376 票 


2 位 スターウォーズ 

ビクター音楽産業 292 票 

3 位 出たな!！ツインビー 

•. , コナミ 87 票 

4 位フアランクス 

ズーム 75 票 

5 位 ジェノサイド 2 

ズーム 55 票 

B 位 生中継 68 

コナミ 54 票 

7 位 イース 

電波新聞社 51 票 

8 位 進かなるオーガスタ 

TSE ソフト 45 票 

9 位 A 列車で行 35111 

ブラザーエ業 35 票 

10 位 カオスの逆襲 

ビクター音楽産業 2 B 票 

..... 


コナミ開発室から， 

受賞のお言葉 

司会の東洋シヨー太郎です！それでは， 

はい！！ツインビーいきま〜す。うつ， 


3位出たな！！ツインビー 


受赏にあたっての雄叫びを，ひとことずつ 
どうぞ。 

ハ。ロデイウスだ！ 

だぁ〜はっは！ （ばんざ一い） 3 

X 68000市場初の I 位，めでたいこっちや 
なあ〜。アーケード版からのハイレベル移 
植ちゅ〜ことで，えらい喜んでも〜ておお 
きにでした。 

"ちちびんたリカ”のハイヒールに踏まれ， 
ネコ好きで"おまんにやわあちやこ”を倒 
せんかったちゅ〜あんたらも，怒、;薄のギャ 
グにズッポリと身を沈めてるこっちやろ 
〜な〇 

ほかにもいろいろいいたいけど，とりあ 
えず次の••出たツイ”に，ズーム•イン！ 
(死語） 

出たな！！ツインビー 


3位なんかいただいちゃって，本当にあり 
がとうございます。涙ホロホロよ。アーヶ 
ード版からのスピード移植ということで， 
コナミにもうれしい悲鳴が殺到しました。 
人気者になったキャラクターたちもたいへ 
ん喜んでいます。また，なんらかのかたち 
で皆様に会える日を夢見て，次の"生6” 

さんへ . 。 

生中継68 

ホームランぶち込むつもりがシングルと 
は……。まあ，6位ならいいっか。プロ野球の 
ほうもそろそろ開幕するけれど，オフの日は 
ビール片手に観戦モードで楽しんでちよ 
〜だい （20 歳未満はジュースで我慢だ)。 

皆さんどうもありがとうございました。 
では来年の丨位〇ラ〇〇〇〇〇のコメント 
で会う日を楽しみに，失礼しま〜す！ 



























受賞作発表 




-V^f.T. 




発表当初から注目を浴び1年間安定した人気を得てきたソフト。ほかのソフトを寄せ 
つけず，まさに王者と_しての貫禄を持っている。’そしてユーザーの期待を裏切らない 
メ广カーの姿勢が評価されている点も見逃せない。いい y フトを作れば自然とユーザ 
—がついてきてくれる。そんな当たり前のことを，改めて認識させてぐれたソフト ： c 
あり，本来あるべき姿としてこれからも存在し続けるだろう。 


From readers 


♦半年くらいこればっかりやっていた。 

安保和幸 （17) 愛知県 
♦コナミの技術力と X 68000の潜在能力の 
高さを証明したから。 

政池浩司 （18) 東京都 
♦みんながほしいと感じていたとき，すぐ 
にこの完成度で出したコナミのがんばりを 
評価して。 酒元一幸 （19) 石川県 

♦ X 68000の大きなイメージアップになっ 
たと思うから。大谷篤志 （19) 福井県 
♦もう 今年の Oh ! X ゲーム大賞はこれしかな 
い。まだまだ X 68000に可能性があることを 
教えてくれたソフトだ。 

馬場秀樹 （22) 東京都 
♦今年，これほど X 68000のゲームに対する 
見方を変えさせられたソフトは，ほかにな 
いと思うので。小山優一 （18) 東京都 

♦ X 68000とグラディウスシリーズは切つ 
ても切れない関係なのだ！ 


福地健 （20) 京都府 
♦やっぱりあの完成度の高さはスゴイ！ 
買ったときの喜びは忘れられませんね。 

増田雅光 （20) 愛知県 
♦ゲームをする楽しさと，横で見て細かい 
ギャグを探す楽しさがある。音楽もいい。 

松本太 （21) 大阪府 
♦今年のゲームの中で 唯一， 誰でもそれな 
りに楽しめるゲームだった気がする。 

岡部和秀 （23) 愛知県 
♦盆と正月が一緒にきたような画面が目に 
痛いから！ 岩崎正道 （17) 熊本県 

♦総合的な完成度が最もすぐれていると思 
えるし， マニア 以外の女の子にも受け入れ 
られたから。 折坂信春 （21) 大阪府 

♦完成度が高く，誰でも楽しめるバランス 
配分がよい。 秋葉貴男 （23) 千葉県 

♦ X 68000を持っててよかったと思ったソ 
フトです。 坂本博之 （19) 熊本県 


さて，トップの「パロディウスだ！」を， 
猛烈な勢いで追い上げ，予想以上に苦しめ 
たのが「スターウォーズ」。 
「スターウォーズ」の偉大さは，力きとス 
ピード感をゲームの中心に据えた割り切り 
にあります。「ゲームの面白さは絵や音で決 
まるわけじやない」というポリシーがュー 
ザーに受け入れられたようです。ゲームの 
勘どころをつかんでいたという点では，こ 
の「スターウォーズ」にまさるものはなか 
ったのかもしれません。 

3位に入ったのは「出たな!！ツインビ 
一」。コナミは6位にも「生中継68」をラン 
クインさせています。1年間常に話題をふ 
りまいていたコナミのマーケティングの巧 
みさには頭が下がる思いです。 

X 68000 オリジナル勢としてはやはりズ 

ーム。 「フ ァランクス」 「ジ エノ サイド 2」 

の健闘が光ります。特に「ファランクス j 
は「パロディウスだ！」人気の中でこれだ 
けの評価を得たのですから，順位以上の成 
果があったといっていいでしょう。今後も 
X 68000 オリジナルソフトの雄として活躍 
を続けてほしいものです。 

そのほか，リメイク物としては異例の人 
気を得た「イース j ， PC -9801 での高い評価 
を X 68000 でも保った「 A 列車で行こう] I 」 

と「遙かなるオーガスタ」など，シューテ 
イング ゲームの陰で いろいろ なスタイ ルの 
ゲームが，それぞれに評価を得ていたこと 
に注目しておかなくてはなりません。ゲー 
ムの裾野の広がりを感じさせる今年の結果 
でした。 


5匚 QRE ■7910 


4位ファランクス 


5位ジェノサイド2 




















グラフィック賞 

1 位 ず—ス 


電波新聞社155票 

E 位ファランクス 

ズーム 92票 

3位メルヘンメイズ 

SPS 40票 


M 


愈 I 


纖) 


アーケードからの移植作品！:， X 68000 才 
リジナル作品の対決という図式になった今 
年のグラフィック賞。結果は見てのとおり 
「イース」と「フアランクス」が1，2位をそ 
れぞれ獲得し，オリジナル作品が移植作品 
を圧倒する結果1なりました。 

受賞作の「イース j はアーケードの移植 
で定評のある，逍波新聞社がじっくりと時 
間をかけて仕上げた自信作。特にグラフィ 
ックにかける意気込みに関しては，並々な 
らぬものがあります。アニメ調を脱し「怖 
い」とまでいわれたグラフィックは，賛否 


4位出たな!！ツインビー 

28栗 

5位ノスタルジア 

21票 

B 位ボナンザブラザーズ 

10票 


両論を巻き起こしました。しかし， 

メイン_面に関する描き込み，緻 
密な情景描写などに関しては誰もが認めざ 
るをえないでしよう。0下の話題はリリア 
の顔がどうなるか t いうことですが。 

2位の 「フアランクス j は 256 X 256 ドッ 
卜の限られた表現力の中で，土臭〈少しド 
ロドロした世界を見事に表現してくれまし 
た。シューティングゲームでは 基本 とされ 
ている，背景と キャラクターの 色調の使い 
分けを見事に成立させています。 

アーケード勢のトップとなったのは 「メ 
ルヘンメイズ」 。絵本の中の世界を ゲームと 
して作り上げ，しかもそれを X 68000 にグレ 
-ドを落とすことなく持ってきたことを評 
価されての3位です。 
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From readers 

♦どれをとってみても細部まで描き込ま 
れていて，イースの世界をリアルに体験 
させてくれた。でも人物は…… 。 

阿部祐司 （23) 大阪府 
♦5丨2父5丨2モ_ドを使ったアクションゲ 
—ムなんて，あとにも先にもこれひとつ 
ではないだろうか。いや，「イース II 」が 
きっと…… 。 森上晶仁 （19) 岡山県 
♦キャラクターの雰囲気がしっかりと出 
ているから。 中村明弘 （17) 愛知県 
♦これほど細かく描き込まれたゲームは 
見たことない。 宮本憲和 （16) 福井県 


音楽賞 

112 ジェノブず FS 


ズーム 180票 


2位パロディウスだ！ 

コナミ 103 票 

3位生中継68 

コナミ 52 票 


咋年の 「ラグーン 」に続き， ズームが 音楽 
賞を制しました。曲自体の出来もさること 
ながら， ハードロック 風の曲調が ゲームの 
雰囲気に マッチし ていたこと， MIDI と内蔵 
音源をミックスさせて両方の長^■を引き出 
す，という システムの 使いこなし方も支持 
を集めた大きな要因でしょう。しかも手を 
抜きがちなリズムパートが，しっかりでき 
ていることも見逃せません。アーケード ゲ 
—ムメーカー を向こうに回しての受賞です 
から一段と価値ある受賞です。 

2位の「パロディウスだ！」はクラシッ 


4位ジーザス II 

26票 

5位スコルピウス 

12票 

6位ノスタルジア 

11票 


クをゲームに持ち込み，ゴージャ 
スでありながらノーテンキという 
ゲーム世界をプロデュースしてみせました。 
これまたゲームにあった曲作りがなされて 
います。コナミは3位の「生中継68」でも 
フュージョン風の曲調にリアルな PCM ボ 
イスを合わせ，エキサイティングな試合風 
景を作り出しており，ゲームメー カーらし 
い芸の幅広さを見せつけています。 

今年の音栾賞は1, 2位ともに内蔵音 
源+ MIDI 音源のミックスアレンジを聴か 
せるという システム 的にも凝った作品が入 
りました 。 MIDI ューザーが 増えたという こ 
となのかどうかはわかりませんが',これか 
らは音楽に力を入れた作品なら， MIDI への 
対応は当然ということになってきそうです。 


ENDGIDEE 


广 


From readers 

♦「ゲームに MIDI なんて必要ないね」と思 
っていた僕に MIDI を買わせてしまったソ 
フトだから。 長岡優 （18) 埼玉県 

♦ BGM がステージに マッチ していてま 
ったく違和感がない。森義則 （20) 大阪府 
♦やはり MIDI と内蔵音源を同期演奏させ 
ると迫力がある。音楽聴きたさにゲーム 
をやるなんて久しぶりだったから。 

成瀬幸範 (20) 愛知県 
♦あれだけ曲数があって，高いクオリテ 
ィを保っているのはすごい。 

佐井川泰治 (20) 福島県 
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プログラミング技術賞 

112 ス 5*- ウ Tt ース 


ビクター音楽産業172票 

2位アクアレス 

ェグザクト 62 票 

3位パロディウスだ1 

コナミ 42 票 


ラスタースタ ロールに 注目が集まった去 
年とは違って，それぞれの作品がそれぞれ 
の アプローチでプロ グラミング技術賞を狙 
った今年。勝利の栄冠は 3 D 処理に技を見せ 
た「スターウォーズ」に輝きました。 

画面をシンプルにして動き.0 J をみ够る 


また，執拗ともいいたくなるほ 
どの豊富なトレースモードも見逃 
せません。周囲の戦闘機が，まるで人間が 
操っているような動きを見せていることに， 
ビック,リした人も多かったようで‘す。 

2位に入った「アクア レス」 はワイヤー 


というのには_がいったでしようが，伸ギィ:^を使^た動き〇爽快さ，その動きを ii 人限 
かげで手^;^枚:たスピード滑らかさは に盛り上げたスクロール処理を支持する声 


抜群です。 PCM を使ってしゃべりまくるデ 
モや，映画と同じタイ■ミングで;竞れるテロ 
ップなど，誠なる技術以上に作り手のこだ 
わりが感じられたゲームでした。 


4位イース 

18票 

5位イメージフアイト 

8票 

6位ドラツケン 

4票 


が目立ちました。ディスクアクセスを減ら 
して，ゲームのテンポを殺さないようにす 
る細かい気配りも高得点を得ています。 

全体に「これでもかっ！」という過剰な 
演出よりも，細かいところ見えないところ 
で，しっかりした処理を行っているゲーム 
に対して，そのがんばりを評価する！：いう 
構図になったのが特徴でした。 


From readers 

♦意地でも賞を取らす！ 

村木俊之 （18) 神奈川県 
♦敵機が近づいてくるとき，思わず体が 
動いてしまうから。 

田沼基司 （25) 茨城県 
♦自分も 3 D をやっているので技術力の 
高さがよくわかる。すごい。 

山下玲 （18) 神奈川県 
♦敵味方入り乱れての戦闘シーンの技術 
には脱帽！！ 荒田圭哉（け)福岡県 

♦スピードが命だからポリゴンじゃなく 
ても十分！ 吉村昇 (20) 大阪府 


一 J 


ゲーム デザイン賞 

1 位 ポンパーマン 


システムソフト132票 


g 位 a 列車で行こラ in 


ブラザー エ業 95 票 


3位パワーモンガー 


イマジニア52票 


ゲームデザイン賞は，なぜというべきか， 
やはりというべきか「ボンバーマン」の手 
に。 「 A 列車で行こう III 」や「パワーモンガ 
一」など，独自のゲームデザインがウリの 
ゲームたちを押さえて受賞というのは，や 
や意外な気もします。 

投票の声を聞くと，シンプルさを美点に 
あげる人が多いようです。最近の大作指向 
のなかで，誰にでもわかるシンプルなゲー 
ム性は逆に貴重。わかりやすくて長く遊べ 
る点がウヶたようです。 

それにボンバーマンといえば対戦モード。 




4位キャメルトライ 

21票 

5位遙かなるオーガスタ 

16票 

5位マープル•マッドネス 

16票 


4人で対戦したときの白熱ぶりは， 

ほかにライバルのない面白さです。 

友達が来たときに一緒に遊ぶゲームという 
コンセプトが受賞の最大の理由でしよう。 

「 A 列車で行こう III 」は シムシティ ーとは 
また違った都市のモデル化と，眺めている 
だけでも楽しめる画面セ ンスの 良さを買わ 
れました。日本のゲームの中に いい 意味で， 
アクの強いものが出てきたことは歓迎した 
い傾向ですね。 

3位の「パワー モン ガー」は，プレイヤ 
一から ディ テールの 細かさと ビジュアルの 
インパクト，そして奥の深さについて高い 
評価を得ています。ポピュラスとは違った 
スタイルながら，ゲーム性の高さはしっか 
りとプレイヤーに伝わったようですね0 


ノ总•: 


1 I I ユ 


From readers 

♦単純ななかに高^、戦略性がある。 

揉利春 (29) 兵庫県 
♦丨人でも遊べて，皆でワイワイもやれ 
る。パズル性とアクション性のうまい組 
み合わせが素晴らしい。 

野原淳 （18) 埼玉県 
♦単純だけどやリだすと止まらない。 

舟木克年 （18) 埼玉県 
♦接待用として活躍してくれた。 

田楊川誠 （19) 千葉県 
♦やっぱり対戦プレイでしょう。 

石浦芳仁 (21) 東京都 






































主演キャラクター賞 

1 位のほ 


生中継68 35票 


2位ランス 

ランス III18 票 

3位 R 2 D 2 

スターウォーズ 10 票 


今年の主演キャラクター賞は，ポピュラ 
スのナイトが受賞した去年より，ややおと 
なしめの結果に落ち着きました。 

「生中継68」の「のぼ」に対しては，頼も 
しいという声と憎たらしいという声が半々 c 

I，” 


主演か助演か難しいと 
ころですが，「のぼ」が 
生中継68を代表する人 
物であることに異論は 
ないでしよう。トルネ 
ード投法と切れ味銳い 
フオークは，ビジユア 
ル指向の「生中継68」で 
しか見られないもので 

すしね。 

2位には知る人ぞ知る ランスの 姿が。確 
かに存在感のある主人公としては白眉の存 
在です。あの鬼畜，畜生ぶりには憎たらしさ 
を通り過き'' てすがすがしいという話も . 。 


♦ほとんど反則のフォークボールとトルネ 
ード投法。 阪長俊之 (25) 京都府 

♦ 「のぼ」はこの賞を狙って登場したのだ 
ろう。 岸田理 （21) 大阪府 


1位 


助演キャラクター賞 

羊 


パワーモンガー44票 

2位ネコ 

ズーム23票 

3位モドキ 

ズーム 1 B 票 


羊とかネコとか，なんだか「わくわく動 
物ランド」みたいになってしまったのがこ 
ちら，助演キャラクター赏です。 

人間社会の罪深さを一身に背負っている 
のが，「パワーモンガー」の羊。戦闘で勝っ 


たほうに連れて行かれ 
て食べられ，ご丁寧に 
骨になるという涙なし 
には語れないキヤラク 
ターであります。海を 
進軍する人間に，泳ぎ 
ながらついていく姿に 
涙した人も多いとか。 
ネコとモドキの受賞 
は順当なところですね。ほかにも「ボンバ 
ー マン」 のどくろた"とか，「スターウォーズ」 
の R 2 D 2 だとか，「イース」の武器屋のおじ 
さんとか，なかなか味のあるところをつい 
てくるハガキが多〈ありました。 



♦食べられるためだけにいるから。 

対馬健治 (25) 青森県 
♦たかが1匹のために全軍で争ってしまう 
から。 落合英隆 (20) 東京都 


底抜け脱線ゲーム賞該当作品なし 


今年も底抜け脱線ゲーム賞は該当作なし。 
しかし，実際には人気作といいましょうか， 
票を集める作品が出てきてしまいました。 
移植のデキがナニなアレとか，ときどきバ 
ダってしまうアレとか，ついに発売されな 
かったアレと 力，， あるいは底抜け脱線界の 
プリンスと呼ばれるアレといったところで 


すね。「まあ，過ぎたことは過ぎたこ！:だ 
し，ここであげつらってもしようがないや」 
というこの賞のコンセプト上，「勝手に 
GAME OF THE YEAR」 のハガキの傾向 
を見て，皆さんの想像にぉ任せするという 
ことにしたい t 思います。 

いままでの受賞作発表を見てのとおり， 


総評 


1991年度全体の感想をひと言でいえば，予想ど 
おりの受賞作品群，といったところでしょうか。 
海外移植作品が乱入して混線した昨年に比べ，収 
まるべきところに作品が収まった感じがします。 
特に目あたらしい作品よりも，いままでにあった 
ジャンルのなかでの完成度，制作者側のこだわり 
が評価されている点が特長といえるかもしれませ 
ん〇 

なによりも， X68000 らしいといわれるアクシヨ 
ンゲームの完成度には，目を見張るものがありま 
す。ゲーム大賞を受赏したコナミの「パロディウ 
スだ! j に始まり，上位7作品までがアクション系 
のゲームで埋められているのを見てもわかるとお 


りです。ユーザーにとっては，ある意味で珍腐化 
したジャンルにもかかわらず，これだけの評価を 
得られたことは素晴らしいことですね。 

また，1991年には X68000 をとりまくゲーム業界 
で，いろいろな問題が浮かび上がってきた年でも 
あります。そんななかでもマスコミに踊らされる 
ことなく，本質的な部分をユーザーの皆さんが見 
抜き，ゲーム業界を支えてきました。そして，そ 
の結果が今年の GAME OF THE YEAR といえるでし 
ょう 4 

これからも，昨年丨年間で変化した市場がどの 
ように成長していくか，ユーザーの皆さんと厳し 
い目で見守っていきたいものです。 


今年も非常に面白い ゲームが 多かったわけ 
ですが，その一方でユーザーの期待に応え 
きれなかった ゲーム もあったのは事実。確 
かにその作品に対する期待が，大きければ 
大きいほどハズしたときの失望も大きくな 
るわけです。ソフトハウスの皆様には，こ 
れも読者の ゲームに 対する愛情の現れであ 
る，というふうに解釈していただきたいと 
思うわけであります，ハイ。 

1990年度 

Uhix ^ ゲーム大賞 

1位ダン ジョン，マスター 
E 位シムシティー 
3位ポピユ ラス 
4位ラグー ン 
5位 ソーサ リアン 
B 位ワンダラーズ•フロム•イース 
7位 スーパー 八ングオン 
8位グラナダ 
9位三國志 
10位バブルボブル 


















^BAIHE DF THE YEAR 


ゲームに対する読者の生の声を響かせるコーナーが今年もやってきました。脱線した意見 
からもっともらしい意見まで,今年1年で心に残ったゲームについていいたい放題語っても 
らいましょう。では，思う存分お楽しみください。 


出たな！！ツインビ 楽々操作.•… 


がんばりすぎたで貧 
一の内蔵音源の音楽 

▼よくできすぎていて CM -32 L 版の音楽が 
かすんでしまった。石川秀樹 (18) 愛知県 
本物そっくりで賞マジカルショット 
▼「マジカルショット」で練習後,本物のビ 
リヤードをやったらすんなりのめり込むこ 
とができた。 松野裕之 (25) 神奈川県 

ベストソフトハウス貴コナミ 

▼コピー騒動だの暗い話題の多かった去年， 
良質のゲームをバンバン出してくれた功績 
は大きい。文句なし！ 

池田讓太 (23) 大阪府 
動きにくいで賞プリンスオブペルシャ 
▼ここ数年ゲームをプレイしていて，こ!^ 
ほど重たく感じながらゲームを^:ことが 
なかったから。相田^中奈川県 
やっぱり最高で賞 スタークルーザー 
▼最高っす。 BGM ば,画面にマ '第%している 
し， ポリゴン処理! だっ てこの ゲームより処 
理の速い X 68000 用のゲームは見た 
な# 土井順之 (19) 宮 

第一印赏パワーモンガー 
▼一度見たときにほし! 

細なぃ*飛翔 
▼アーケードゲームの イメージが強いせい 
か，なにかと辛口表%が多い作品。しかし， 
オリジナルを知らない私には，結構楽しめ 
ました。シンプルでチョイプレイには最適 
です。 伊藤友忠 (32) 東京都 

広告寊シグナトリー 
▼ゲームより広告の文章のほうが面白そう 
だから。 鈴木拓郎 （17) 静岡県 

最優秀パフォーマンス貴出たな!！ツイ 
レビーの 店頭デモ 

▼店頭では恥ずかしくって，ひとりでは見 
ていられなかったが，アーケード版よりわ 
かりやすくツインビーの世界が伝わってく 
るデモでした。 中川原崇 (19) 千葉県 

購読しま赏電脳倶楽部 
▼電源オンですぐ起動，マウスひとつで 




誰か曲付けません？ 

高橋毅 (20) 埼玉県 
X 68000 販売促進賞パロディウスだ！ 
▼アーケードでも人気のゲームが X 68000 
で見事に再現されたことで，これほしさに 
X 68000 にハマッた人を多く出したと思う 
から。 米田孝 (21) 北海道 

ガタガタで賞 Multi Word PRO -6 8 K 
▼なぜ,書体倶楽部に対応していないの？ 
岩見勝 (22) 北海道 
最後があっけなかったで赏カオスの逆襲 
▼さんざん苦労させと いて あのあっさりし 
た エンディ ングはないと思う。 

後迫浩一 (31) 東京都 
ぢ..きで賞サイレントメビウス 
#どきしたから。 

小井田伸雄 (1 
朱当に出ちゃったで賞ィ. 

▼うわさばかりで；！％わき 

:猜水義弘 (23) 神奈川県 

流で賞 a 列車で行こう m の除 


れを聞くと夏でも“正月”って感じに 
浸れる。108回鳴ったらさらにおしやれ。 

青木千明 （19) 兵庫県 


-か飞你ネ^^ 






実は Oh ! X スーパー大賞ジェノサイド2 

▼あの「ファランクス」よりもさらに上を 
いく形容しがたいゲーム。格闘という点を 
重視しつつもきわどい演出も忘れない。さ 
りげなくおり込まれた技術がもう最高！ 

堺和幸 (18) 宮城県 
オリンピックで賞 マーブル •マッドネス 
▼友人とタイムトライアルしているさまは 
オリンピックに通じるものがある。 

西尾将人 (19) 神奈川 j 
ゴロゴロころがるで賞プロサッカー68 
▼シュートを決めたとき o 0 {fm 
また，ポインターがカワイイ。 „ 

長谷尾$英二 （23) 愛知県 
スト■レス 解 賞 出■たな！!’ ツインビー 
▼ムズ いゲーム ばかりの中で誰でも遊べて 
をお力.： づ‘竿技'_きのない素晴らしい出来。や 
，れぎことが快感になりそう。 

西山完二 (27) 岡山県 
私は誰で賞イース世界の人たち 

リァルゆえに誰かに似てしまう人たち。 
武器崖のおやじがリチヤード.ギンプルな 
ら，防具屋のおやじはジョン•マッケンロー 
というところでしょうか。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
MZ - 2500大賞 REACH (ショートプロ） 
▼ Oh!X INDEX の機種別活用で MZ - 2500 
の名前を存続させた功績をたたえて。 

矢野啓介 (18) 北海道 



秀瞄 
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グラフィックがすんごくよかったのにノミ 
ネートもされないんで悲しかったで賞フ 

ユーナヤー■ノオー ス 

▼グラフィックよし，シナリオよし。多少変 
なワナがあるがそんなものは気にならない。 
おまけに;^ ンシューテインク、、や レリクスっ 
ぽい 迷路もあってぉ買い得（かなり泣かさ 
れたけど）。しかも MIDI 対応ときている。 
とにかくグラフィックは本当にいい。なぜ 
誰もわかってくれな いんだ〜！ 

北本信幸 (18) 石川県 
ベストプログラミング賞スターウォーズ 
▼目先の華麗さにとらわれず，ワイヤーフ 
レーム t いうひとつのモノを追求したとこ 
ろにプロの意地を見る思いがする。 

井村誠孝 (18) 奈良県 
つるつる貧ポナンザブラザーズ 


▼頭をフリフリ溝の中を飛んでいる自分に 
君は気づいているか！ 

長岡朋浩 (25) 東京都 

ちく當プリンスオブペルシャ 
▼ MSX のゲームをやっている感じだった。 

杉浦詳和 (17) 静岡県 

ローカル リバイバル赏熱血高校ドッチボ 
ール部 

▼現在,我が家とその周辺では超人気ソフ 
卜だ！ いっけ~ナッツシュート！ 

稲垣直英 (27) 愛知県 

なにか裏でやっているんじゃないの賞プ 
リンスオブペルシャ 

▼あの遅さは裏で円周率の計算をしている 
と思う。 宫浦慎司 （18) 香川県 

目頭が熱くなってきたで赏グラディウス 



▼2 月7日発売だなんて……。 

河野太郎 (18) 東京都 





▼はげ。 川野啓祐 (19) 千葉県 

Oh!X にも書いてなかったし，もっと箱の目 
立つところに大きく書いてほしかったげな 
貴ポニオン 

▼今日買ってきて説明書を読んだら，メイ 
ンメモリ 2 M バイトいるって書いてあ,.た 
けん。パッケージには小さく#いて々. .る..。 

木杖梏之 (21) 福岡県 厂 

よく歩いたで貴エメラルドドラゴン 
▼来た!！をまた引き返すこ t がわかった t 
き 気が遠？.なる思いをしたから。 

自島啓一⑽福岡県 
グサッと〈るで賞遥かなるオーガスタの 
嘴 V ディたち 111 

▼さりげなくィャミ を ^^ 5 dCTmlilJB 
唯野晃 (19) 茨城県 
取ってみるまでわからん：で賞ボンバーマ 
ンのドク a マーク 

▼足が速くなる'がと思いきや，遅〈なった 
りしてずいぶん悩まされました。 

山田喜正 (19> 神奈川県 

首の運動賞スターウォーズ 


▼グラデイウスフアンにはこたえられない 
作品。移 - 植もよくできているし，コナミさん 
の技術に感謝。浅賀宗一郎 (22) 東京都 
ちょっと待ってくれで黉ガンダム•クラ 
ッシックオペレーション 
▼ア, : ムロのガンダムがなぜあんなに簡単に 
や ifk るんだよ〜。朝野貴敦 (19) 滋 
育％ンボカン賞ボンバーマン 
▼4 人プレイは壮絶です。 

岩本 

鬼畜で貧ランス 

▼ス，ス ゴィ錄"。 m 野&孝 (18) 埼玉県 

青色申告で賞 A 列車で行こう 

▼あの貧相な顔の経理部長が好きだから。 

井筒稔 (17) 香川県 
ぐ一なオープニング賞ジェノサイド2 
▼あのすさまじいネコの演出がよい。 

小橋玄央 (18) 茨城県 
ゲームシステム賞銀河英雄伝説 n 
▼操作性もさることながらパワーアップキ 
ット で，ゲームに おける バージョン アップ 
をしている点を評価したい。 

白川潤一 (21) 埼玉県 
受験生の人生を狂わしたで賞グラディウ 


皺* 


DARK SIDE OF THE FORCE 賞スター 
ウォーズ 

▼ベイダー機を見つける 
対に撃たれて『 ___ 

オリ 
気分も味 
(19) 東京都 

けま賞ワールドコート 

ン判定に文句があるときは抗議がし 
たい。 越智亮 (19) 大阪府 

Oh ! 宮崎賞出たな!！ツインビー 
▼出てくる野菜は宫崎産なんです。 

堂領輝昌 （18) 宮崎県 
シナリオ賞サイレントメビウス 
▼大賞にするにはマニアックかな？ と思 
いますがシナリオはよく練られています。 

臼渕啓明 (25) 神奈川県 
ナイスゲームオーバー賞維新の嵐 
▼画面が崩れるときがなんともいえなく悲 
しい。 羽部昇 (18) 東京都 

つい最近知ったで赏アカンべエするペン 
ギン（パロディウスだ！） 

▼オープニングデモの拡大タコの足元には， 
最近まで目が届かなかったよ。 

渡辺久孝 (24) 大阪府 
友達なくすで赏ボンバーマン 
▼人の出したアイテムを取るとクチを聞い 
てもらえなくなるんだ。 

橘正彦 (18) 福島県 
もう許してやって賞王子 of ベるしゃ 
▼かわいそうに，きっと ボコンボコンに 叩 
かれるんでしようね。あっそこの君，そん 
なこといっち ゃ かわいそうだよ。あなたも 
もう許してやってください。気分はすっか 
り亀を助ける浦島太郎……。 


的： 


34 Oh! X 1992. 4. 


佐藤仁 (23) 静岡県 




[ 1991 年度] 


齡臟ヘス 


lllustra_tioW 寺尾響子 / 権 j 原徹ゾ高橘曹史 


ここからは， Oh ! X スタッフに聞いた意見を紹介していきます。日頃からゲームを遊ぶ機会の 
あるスタッフが，どんな基準でどんなゲームを選ぶのか興味深いところ。参考までにスタ 
ッフのお気に入りの映画，音楽，本のペストなども書いてもらいました。 


[荻窪圭] 


1位カオスの逆襲 
2位ファランクス 
3位生中継68 

今回は磁気厳禁チョコレート記念という 
ことで，真面目に決めてみました。 X 68000 
のゲームで感情移入のできたものをあげて 
あります。「カオスの逆襲」の1位は情けな 
いのですが，いちばん感情移入できたのは 
このソフト。プレイしていて精神がここち 


よく疲れたのは「ねじ式 j 以来でした。 「フ 
アランクス」はアバ、 ウトな 私にとって，こ 
れ以上緻密な操作を要求されると，感情移 
入できなくなるぎりぎりの とこ ろ。「生中継 
68」について は， ここで 持ち上げ ておいて 
1992年版を出してほしいですね。 

映画：羊たち の 沈黙，プ ロスペローの 本 
音楽：マーク.ァーモンド，平沢進，エレ 
ファントかしまし 

本：幻影の航海，デジタルナルシス，世界 
考古学地図 
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[西川善司] 

1位ジェノサイド2 
2位ノスタルジア 
3位生中継68 

どれも私が, ' Y 楽から好きになった- 

琴が 




景描写的な曲で あらも 心に 残る 
.《ィ が展聞され r 先.中継 68 i « 

'. i . t 落ても T - SQUARE ； 系该ジャノ馨 
J ■ジョン。 素直な セ ブラス.1… 
泣きの メロディ t 3 .こん。 g t ころ 
アンケートでそ の人® 格や人柄が わ 
すれば私は一体?^?尻に光る尾 
座星人。まさか!？ 

映画' T 蓄薇の 名前，裸の銃を持つ男 
音楽 ：ルロイ.アン ダーソン 
bh ぃ 方が痒^ 的。情 本： 銀河ヒッチハイクガイド 


[中 野修一] 

1位イメージフアイト 
2位スターウォーズ 
3位メルヘンメイズ 

「パロ」のパワーは別格として，イ _ 
ジフアイトの洗練され た シュー ティン_ 
—ンには思いっきりハマツた。2剧|」での 
復活が熱い。次に ワイヤー好き钱私《ス身 
-ウォーズを惟す'。 ^ ム_保(出での 广 快 

感像口 f 4 思 •ヘンメ 


11111 IE 

で存やこ1い^^スてもいいし，別 
の#1生のイースも見てみたいものだ 。 All 
•の*陸横断的なスケールが好きだった私に 
は AIII はちよっと期待はずれだった。残念。 
アクアレスとか G 2 とかは「落ちるゲーム」 

が嫌いなので手を出していないがスタツフ 
の評価は高いようだ。 

映画：最近なにも見ていない 
音楽：チヤイコ5番オザワ&シカゴ 
書籍：超ひも理論入門青い鳥症候群 


[中森章] 




1位パロディウスだ！ 

2位イース 
3位グラディウス II 

最近，ゲームはもっぱらゲーム専用機で 
やることが多い。 X 68000 用のゲームはそれ 
なりの付加価値がないと買う気になれない。 
ジョイステイックをつけたりデイスタを抜 
き挿しする手間が面倒なんだよね。とはい 
え，根がミーハーなのか，過去1年で 
X 68000 用のゲームを8本（武尊で買ったの 
は除いて）と， 結構 買っている。その中で 
僕が気に入っているのは，まさか PC エンジ 
ンで発売されるとは思わなかった「ハ。ロデ 
イ ウスだ！」と， ラスタースクロール やな 
んやらで背景が美しい「イース」くらいか 
な。「グラディウス II 」は最近買ったばかり 
なので期恃票だ。 

映画：おもひでぽろぽろ 

音楽：トウ キョー 迷子（中島みゆき） 

本：ちびまるこちやん 
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[丹明彦] 

1位スターウォーズ 
2位パロディウスだ I 
3位キヤメルトライ 

1位は「スターウォーズ」0緊迫感のある 
演出，優秀なトレースプレイ，あらゆる 3 D 
ゲームの 頂点にあると自信を持っていえる。 
徹頭徹尾ワイヤー フレーム で通す硬派ぶり 
もいい。「パロディウスだ！」は，登場キヤ 
ラクターから音楽までいたるおちゃらけた 


雰囲気に魅かれた0「キヤメルトライ」は操 
作そのものを楽しめた点を評価している。 
あと，ヘンな演出の「ダイナマイト•デュ 
ーク」，ほどよい注意力と思考力を要求する 
r BugS weeper j も気に入ってしまったソフ 
卜だ。有名海外作品は先に AMIGA でプレ 
イしたせいか， X 68000 版のインパクトがち 
ょっと弱かったのが残念。 

映画：夕ーミネーター2 

音楽： WE CANT DANCE (ジェネシス） 

本：カッコウはコンピュータに卵を産む 


[古村聡] 

1位プリンセスメーカー ( PC -9801 版） 

2位ボンバーマン 
3位エメラルドドラゴン 

われながらなんてランキング。いいんだ， 
フィーナさんアニメーシヨンなかったし， 

由貴ちゃん出番少ないし。ぶちぶち。だい 
たい今年はキレてるゲームがほとんどない 
んだもん。そんななか，ついでき心で遊ん 
でしまった某国民機の「プリンセスメーカ 


一」。やればわかると思うけど，ああ，あな 
たはすごかった。この突き抜けたノリ。ほ 
しいぞ X 68000 にも。 X 68000 ならできるは 
ずだっ！ところで今年は「ナディア」や「ド 
ラゴンスレイヤー英雄伝説」が出る。「エト 
ワールプランセーズ」なんてタイトルだけ 
でもすごそう（直訳すると星の王女様！ ） な 
のもある。期待してるぞ。 

映画：ホットショット 

音楽：がんばれタカハシ（爆風スランプ） 

本：続健康ソフトハウス物語 


[毛内俊行] 

1位ボンバーマン 
2 位 A 列車で行こ *3 III 
3位遙かなるオーガスタ 

本来なら「遙かなるオーガスタ」をトッ 
プに持ってきたかったのだけど，1位にな 
ったのは「ボンバーマン」。赤子の手をペン 
チで弓 I きちぎるほどあっけなく殺された恨 
みは，たとえ X 68000 Compact XVI をくれ 
るといっても忘れられないだろう。それだ 
け格別の思いがあるのだ。 

「 A 列車で行こう III 」は，私が心の底か 
らほしいと思っていたゲームだったので 
「オーガスタ」には涙を飲んで3位になっ 
てもらった。 

私は基本的にシミ ユ レーシヨンゲームが 
好きなのでこんなランキングになる。「スタ 
ーウォーズ」や「マーブル•マッドネス」 

もそれなりによかったが'，「オーガ、スタ」に 
義理立てして （ ？ ） 入賞止まりとなってし 
まった。 

映画：メンフイス.ペル 
音楽：北天幻想（姫神） 

本：キッテル著 • 固体物理学 



醜 


[八重垣那智] 

1位キヤメルトライ 
2位パロディウスだ I 
3位スターウォーズ 

いろいろ悩んだ結果，:妥当な線で選んでみた。とにかく移植が「感 
覚 j を再現することに忠実'なもの，というのが選出のポイントズ■あ 
る。そういヴ:た点から「キヤメルトライ」は見;'てく.:れを捨ててまで， 
その感覚を追求したことで，よりそれが強調されていると思い，「パ 
ロディウスだ！」を押さえてあえて1位とした。「コード.ゼ 
口」などにも愛着がある:©だが，これは単にレビューを担当したの 
で愛着があるのかもしれない。記事を書くことで新鮮な出合いがで 
きるゲーム#?今年 1) あれぱいいなと思うしだいである。 

ア—ケ ー ド：スタ ー ブレ ー ド，映画：シラノ •ド•ベルジュラック 
音楽：カレンダーガール（中村あゆみ） 


- 儒 B 謙 “ 


その1:今年は国産ゲームの当たり年でしたね。 
全体的な置こそ滅っているものの，質は格段に 
上がっていると思います 3 特に移植ものの出来 
はどれも素晴らしいものでした。アーケードか 
らのハイレベルな移植，パソコンからの移植は 
X 68000 らしく，より上質に仕上がっていて，僕 
がブレイしたソフトに関しては，どれもみな面 
白かった。オリジナルでも一連の“ズームもの" 
や「アクアレス」そして「スターウォーズ j な 
ど “ X 68000 ユーザー冥利に尽きる"という言葉 
を，思わずもらしてしまうほど素晴らしい作品 
がありました。そして，昨年でいちばん大きか 
った出来事はコナミの X 68000 本格参入でしょ 
う。なんといっても2年前の12月の発売予定か 
らずっと， Oh ! X の人気投票で高位を半年以上も 
独占してきた「パロディウスだ！」が X 68000 の 


ゲームシーンに与えた影響はかなり大きいはず。 
年末には「出たな!！ツインビー」も発売され， 
昨年はコナミに始まりコナミに終わった年，と 
いえるかもしれません。 

さて，コナミを主軸として高品質なソフトが 
多かった昨年ですが不満点も確かにあります。 
これは毎年のことなのですが，発売日が結構偏 
っていたことです。要するに春先と年末年始の 
時期ですね。特に年末などは「スターウォーズ j 
「出たな!！ツインビー」「ジエノサイド2」とア 
クシヨン ゲーマーの 心をくすぐるものばかり。 
しかも決して“クソ〜つかまされた"と後悔す 
ることのないソフトです。3本合わせて約 
26,000円の金額は，社会人の人たちにとっても 
安い買い物ではありません。春先はジャンルが 
広めだったからまだよかったんだけど。 


また，昨年はコナミに始まりましたがどうやら 
今年もコナミに始まる，といえそうです。なん 
せ「グラディウス II 」ですからね。すでに手に 
入れましたが，グラディウスフリークの僕が見 
てもかなりの出来です。1992年度の GAME OF 
THE YEAR は「グラディウス II 」で決まりか？と 
いまから思ってしまいます。 

では，今年もコナミに終わってしまわないよ 
うに各ソフトハウスはがんばってください。そ 
してコナミには「グラディウス n 」 を凌ぐソフ 
卜を，一発ドドーンと出してほしいもめです。 

林宽三重県 

その2 :咋年は X 68000 を通じてさまざまな世 
界を体験することができました。オーバーな表 
現だと笑われるかもしれませんが，確かに私は 
ゲームの世界でいろいろなものを感じました。 

「ノスタルジア」をプレイしているときには， 
常に1907年の時間を体験し，まわりの空気は自 
然と西洋のものを感じることができました。転 
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[浦川博之] 

1 位ストリートファイター II ( アーケード） 

2位遙かなるオーガスタ 
3位生中継68 

編集室ではやったゲームのうち，スタッフがうまくなろうと競い 
合ったものをあげてみた。強くなれたものから上位にするという現 
金なランキングである。「生中継68」は神宫 SMANNOWS で腕をみ 
がいたはずが，レビューした荻窪さんに惨敗。くぞ 一， 「生中継68,92」 
が出たらみてろ。「遙かなるオーガスタ」もけっこう凝ったほうであ 
る。しかしまあ，スタッフの毛内さんが1日に3ラウンドするとい 
う猛烈な凝りようを見せ，これまた置いてかれてしまった。という 
わけで，私は「スト II 」である。获窪サンも毛内サンも私の春麗にか 
かればホホイのホイだ。 X 68000 版でも出ないかな。 

愛読害 ： Tokyo Walker , 映画：エイリァン2，音楽：布袋寅泰 



独特別"ラみ|/7;'卞 1 
输纖し 
U 7 1 ! 本 1 はし 
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[影山裕昭] 

1位ボンパーマン 
2位ブロサッカー B 8 
3位遙かなるオーガスタ 

私の家にはよく人が集まるため“大势で 

31 

勝 、 — ‘… … .一. 

「プロサッカー 68 j 。 このスピード惑は本物 
以上。友達同士でリーグ戦を組んで遊ぶ t 


私の豕し\八》>果ま6 7こ® ス:穷て 
S しめるゲーム’’をテーマに選んでみた。 

I 位は「遥かなるオーガスタ」。1ラウンド 
に時間がかかるのが残念なところ。2位は 


盛り上がる w そ..して1 位は ipy バー マ 
ン」。「ボンバーマン」を やるときは 女の子 
を交えるといいぞ。自分の 彼女な、 ら，彼女 
を狙う ボンバーマンを倒すこ とに 全力を 傾 
けろ。どうでもいい 子なら 徹底的に追い掛 
け 回せ。 悲鳴を 上げて 逃げ回る から 面白 1 い 
ぞ。でも 自宅で やった U にゃ， 家族に変な 
目で見られるから 要注意。 

最近見/^映画パチヤイルドプレイ3 
気にな^1 T V :全日本外人選手権大会 
気になる人：佐藤聖子 
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[金子俊一] 


1位ボンバーマン 
2位該当なし 
3位該当なし 

今年も1年間よくゲームをやっていた。 
私が買ったソフトとしては「パロデイウス 
だ！」，「遙かなるオーガスタ」，「スターウ 
ォーズ」の3本である。ほかにも買おうと 
思ったソフトはあったのだが，結局は手を 
出さなかった。編集室のマシンルームで遊 


んでいるうちに鮑きてしまったものや，お 
金の都合というものもあった。全般的に見 
直してみると，やっぱり北海道まで持って 
行って無敗の横内君に挑戦状をたたきつけ 
た 「ボンバーマン」 には格別の思いがある 
のだ。ほかにも AMIGA の「プリンス•才 
ブ.ペルシヤ」やアーケードゲームの「ス 
トリートファイター n 」 などもやりこんだ。 
うむうむ。 

映画：さびしんぼう，ダイハード2 
音楽：冨田靖子の歌，その他いっぱい 


[瀧康史] 

1位ファランクス 
2位パロディウスだ I 
3位コード • ゼロ 

昨年の年末年始ぐらいからナイアスやソ 
ルフイース，イメージファイトなどシュー 
テイングゲームだけでもかなりの大作が 
X 68000 に出ていたと思う。 

なかなか恵まれた豊作の年だったのでは 
ないかな？いろいろなゲームがお互いに 
刺激し合ってかなりの大作を出したんだと 
思う。おかげで財布の紐がゆるんだ年だっ 
た。 

その中でも1位にあげた「ファランクス」 
は音楽が結構お気に入りだった。特に同じ 
メ ロデイをアレンジを変えて持ってくるあ 
たりがよかったと思う。 

それから X 68000 の性能を改めて見直す 
ことになった「パロディウスだ！」，そして 
時期が時期であんまり人気がでなかったけ 
ど，辛口で楽しむことができた「コード. 
ゼロ」だな。 

CD :プレプリマ I , D , ラフマニノフ No .2, 
シ ユエ ラザード，バーシアの2枚ほか 


じて「遙かなるオーガスタ」で私の部屋は綠あふ 
れるゴルフ コースに なり， 「生中継68」 を起動す 
ると部屋はたちまち騷がしいスタジアムに早変 
わり。そしてとどめは「スターウォーズ」。 この 
ゲームをプレイしているとき，私はしがない学 
生ではなくジエダイの戦士 “ルーク•スカイウ 
ォーカー”になり，目の前には無限の宇宙が広 
がるのです。 

こういった世界はどんなゲームでも持ってい 
るはずです。そしていいゲームとは，ゲーム内 
の世界にプレイヤーを自然に引き込んでくれる 
ものでしょう。グラフィックも音楽も特殊技術 
も結局はその手助けをするにすぎないのです。 
しかし，最近では肝心のゲーム世界への入リロ 
が閉ざされてしまっているようなソフトが，多 
いような気がします。ま，去年のゲームは良質 
のものが多かったからとりあえず安心。ソフト 
ハウスの皆さんどうもありがとう。 

松本拓司 （17) 埼玉県 


その3 :「ダッシュ野郎」（一部地域では「奪取 
野郎」とか「脱臭野郎」と呼ばれる）のデ ィス 
クを揷入して X 68000 に電源を入れる。そして5 
分後……。「あう〜っ」すでに私の腰は，あまり 
のくだらなさに砕けてしまい，しばらく立ち直 
れなかった。 

しかし，気を取り直して考えた。「〇ソゲーに 
も五分の魂。やりこめばきっといいところが見 
つかるだろう。いや，見つけて見せる！」それ 
からは真のダッシュ野郎（ダッシャーと呼ぼう） 
となるための苦しい日々が始まった。他人から 
は「や一い。このダッシュ野郎！」と馬鹿にさ 
れ，しかしそれでも私はブレイしつづけたのだ。 
そしてある日，私は ついに このゲームの真の面 
白さに気づ……くはずだったのだが，いまだに 
気づかない。きっとまだ修行が足りないのだろ 
う。しかし私はあきらめない。「日本一のダツシ 
ャー」と呼ばれるその日まで。 

一戸忍 (24) 北海道 


当選者発表 


最後に2月号でヒ•ミ • ッとされていたプ 
レゼントの当選者発表をします。まずはゲー 
ム回顧録で今年のゲーム界について，率直で 
素直な意見を聞かせてくれた，三重県の林宽 
さんにミニラジコンカーをプレゼントしま 
す。そして， X 68000 目覚まし時計を北海道の 
一戸忍さん，青森県の対馬健治さんの2名に。 
ムーミンのジクソーパズルを愛知県の石川秀 
樹さん，千葉県の河野啓祐さん，井村誠孝さ 
ん，埼玉県の舟木克年さん，長岡優さん，以 
上の5名にそれぞれブレゼントします。 

今年の GAME OF THE YEAR も終わってほっ 
とひと息，つくひまもなくすでに来年に向け 
てスタートしています。今年自分の思ったよ 
うなゲームに出合えず参加できなかった人に 
も，来年には思いっきり遊べるゲームに出合 
えるといいですね。 
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Compact XVI 




八 ー ドウエアの概要と 
メディアのゆくえ 


3.5 インチ FDD を採用した X 68000 Com 
pact XVI が発売された。 XVI と同等の機能 
を持ち，デザイン的にもこれまでのイメー 
ジを残しつつまったく新しく設計された文 
字どおりコンパクトな X 68000 だ。ここでは 
そのハードウヱアの特徴から見ていこう。 


■ X 68000 をコンパクトに 

今回の新製品 X 68000 Compact XVI がど 
ういう意図で作られたかというと，その名 
のとおり，本体サイズのコ ンパク ト化，そ 
して低価格化だろう。 フロッピーディスク 
ドライブが 3. 5イ ンチ になったこ！：もその 
ための手段と考えることができる。 

結果として，本体の容積が従来の44パー 
セントと文字どおりコンパクトになり，価 
格もこれまでの XVI より7万円安くなった。 
削られた部分がまったくないわけではない 
が， XVI とほぼ同等のスペックを持ち， ソ 
フトウェアの互換性に ついても まず問題は 
ないと思われる。 

また，コンパクト化とかコストダウンと 
か聞くと気になるのが拡張性だが，拡張ス 
〇ットは従来と同じく 2スロットあり，メ 
モリも 8 M バイトまでは本体内に拡張可能 
だ。周辺機器との インタフェイスについて 
はいくつか制約があるが , Compact XVI 自 
体に問題はなく，ひとえに今後のメーカー 


サポートによる t いってよいだろう。 

マンハッタンシェイプと呼ばれるツイン 
タワ_の乂68000は，一般的なデスクトップ 
パソ コンと 比較して十分 コ ンパクトなボデ 
ィによそでは考えられないくらい贊沢な機 
能を盛り込んだマシンであった。それをさ 
らに小さくするとなると相当な苦労が必要 
となる。 

今回のコンパクト化のボイントとしては 
次のような事柄があげられる。 
#乂68000では初めて3.5インチのフロッピ 
ーデイスクドライブを採用している。 
•回路の集積化が進み，初代機では3枚あ 
った基板もスッキリ tl 枚にまとまり，面 
積比でも半分程度になっている。 

•背面のインタフヱイス類が整理され，多 
く のコネクタに ハーフ ピッチのものが'採用 
されている。 

參消費電力を極力抑えた省電力設計で電源 
部を小型化している。 

•ツインタワ ーでは なくシングルタワ ーで 
外形寸法が抑えられている。 

參本体に合わせてキーボードも小型のもの 
が用意された。 

大まかにいうとこんな t ころだろう。い 
ずれにしても X 68000 のほとんどの機能を 
この大きさに収めたことは評価できる。 

あ t はハードデイスタが入らなかったの 
がちょっと残念だ。外付けのハードデイス 
クが必要となるが，シャープ純正の外付け 
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X 68000 Compact XVI のマニュアル 
38 Oh ! X 1992. 4. 


3.5 インチのマスターデイスク 


ハードデイスタ発売予定がないのもちよっ 
と問題だろう。また，いまやノー ト バソコ 
ンのハードデイスクも性能のよいものが多 
いので内蔵可能なマイナーチェンジ版も検 
討•してもらいたい。 

本体の中を視くと，一番大きな顔をして 
いるのが電源部だったりする。小型になっ 
たとはいえ放熱効果などを考えれば，いっ 
そ電源は外付けにすればよかったのでない 
かとも思、える。 


■ 3 • 5インチ F □□について 

X 68000 Compact XVI でもっとも重要な 
ハード的特徴は 3. 5インチの FDD を採用し 
たことだろう。もちろんオートイジェクト 
可能な 3. 5インチ FDD だ。 

パーソナルユースでは 3.5 インチへの移 
行が進んでぉり， X 68000 でもいずれは対応 
しなければならない言！ ft 題のひとつであった 
ことは間違いない。 

しかし，今回の 3. 5インチ FDD にはかな 
り重要な欠点がある。 2 DD が読めないのだ。 
もちろんソフト的にも 2 DD の読み書きを行 
うドライバがないとだめだが ， Compact 
X VI の場合にはハード的な制約のために2 
DD の読み書きができない。どうやらこれ 
は，シャープのオートイジェクト回路によ 
る問題で， 2 DD フォーマットのディスクを 
入れても自動的に吐き出されてしまうのだ。 

ともかく世界唯一の標準フォーマットと 
いえる 2 DD (9 セクタ 720 K バイト）が使え 
ないのは致命的だ。なんのためにリスクを 
負ってまで 3. 5インチを採用したのかわか 
らない。それとも本当にコンパクト化だけ 
のために 3. 5インチにしたのだろうか。 

X 68000 は98互換の 2 HD でメディア互換 
のとれるのは PC -9801 と FM TOWNS くら 
いのもの。それらのューザーも異機種との 









メディア互換を考えてデータは 2 DD のディ 
スタで持ち運ぶ人が多い。 2 DD ならダイナ 
ブックや IBM PC はもちろん， Macintosh 
や AMIGA ともデータの交換ができるのだ。 
あのアップルが苦労して MS-DOS フォー 
マットに対応した意味を考えてほしい。 

さて，もっと切実な問題としては 3. 5イン 
チ版ソフトがどうなるかのほうが心配かも 
しれない。新作については 3. 5インチ版も発 
売されると考えられるが，過去に発売され 
たソフトに関してはいまのところなんとも 
いえない。また， X 68000 に関してはフリー 
ウェアなどユーザーが蓄えてきた膨大な資 
産がある。これらを友人から分けてもらう 
ためににも，5インチドライブを増設した 
くなるだろう。シャープからは増設用フロ 
ッビードライブが発売される予定だが，な 
んとか格安にてお願いしたいものだ。なお， 
背面には外付けドライブの番号を0,1に切 
り替えるスイッチが用意されている。 

_小型キ-ボ-ドの採用 

キーボードについてもかなりコンパクト 
になった。重さも 1 kg を割っており軽くな 
ったと実感できる。 X 68000 PRO のキーボー 
ドをベースにしているようで，キータッチ 
もまずまずだ。スペースキーの前には 1 cm 
程度しか余分なスペースはなく， PRO 用キ 
ーボードのような手のひらを置く場所はな 
いが，キーボード自体が十分に薄いのでま 
ったく問題はない。使ってみるとコンパク 
卜な外見から受ける印象以上に快適だ。 

残念ながらテンキーはない力 5 '， NUM (二 
ユーメリック）キーを押すことでメインキ 
一の図の部分がテンキーとして使えるよう 
になる。テンキー用の文字はブルーで表示 
されており意外！：わかりやすい。 

また，小型化に伴いキーのレイアウトに 
も一部見直しがなされたようだ。たとえば.， 
従来 カーソル キーの下に並んでいた OPT . 1, 
OPT . 2はそれぞれ左右の SHIFT キーの 
下に振り分けられた。 SX-WINDOW を 
ではショート カッ トキーとして OPT . 1を 
利用するのでホームポジションで使えるこ 
とが望ましく，そのための配) tt いうこと 
だろう。 

それから，かなキーと口ー マ字キーが 
XF 5 キーの並びに移勖している。これまで 
は，フアンクションキーの右 fllij にあって遠 
くて不便と指摘されてきたためだ。とはい 
え，こ.れには問題がある。 

不便に感じていたのは，日本語（かな or 
ローマ字）と英数字の切り替えが遠かった 



からで，かな入力とローマ字入力を切り替 
えながら使う人はまずいない。かなキーと 
ローマ字キーが手元にきたために，誤操作 
でかなとローマ字が切り替わる危険が増し 
たことになる。さらに， XF 3~ XF 5 が圧迫 
を受けて狭くなってしまったのはちょっと 
つらい 0 

互換性に問題がなければ， かなとローマ 
字を切り替える キーをひとつに し，日本語 
t 英数字を切り替える キーを 用意するほう 
がよいだろう。 かな/口ーマ 字 キーは 手元に 
ある必要はない。 

も t もとこの問題は日本語 FEP の 
ASK 68 K が日本語を英数字を切り替えて 
入力しなければならないことに端を発して 
いる。 ASK がしっかりしてれば，英数字を 
入力するたびにいちいちかなキーまたは口 
ーマ字キーを解除する必要はない。どちら 
のキーも遠くにあって問題なかったはずな 
のだ。キーボードの配置を変える前に，不 
図1 NUM キーの動作 


満の源を見直してほしかった。 

システムデイスタのデイレクトリを見る 
と， ASK 68 K . SYS のタイムスタンプは 
1989年と3年前から変わっていない。もう 
一度このあたりの状況を検討してもらいた 
いものだ。 

さて ， Compact XVI 用キーボードで新た 
に追加された機能として，キー入力禁止モ 
-ドがある。 CTRL + SHIFT + OPT .2 で 
入力禁止/解除ができ CAPS キーの LED が 
点滅する。使用中に席をはずしたりして， 
他人にさわられる心配がある場合には有効 
だろう。 

また ， Compact XVI キーボードには塗装 
がされていないのがよい。これまでの X 68000 
には他社にはない美しい塗装がなされてい 
たが，どんなに美しい塗装も，毎日触って 
いれば必ず色落ちが目立ってくる。 バソコ 
ンユーザーにとっては使い込んでも変わら 
ない材質のほうが愛着がわくというものだ。 
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なお，どうしてもテンキーのある従来の 
キー ボードがよいという人は XVI 用の キー 
ボードを補修部品扱い （31, 000円）で手に 
入れれば問題なくつなぐことができる。 

l 漏生にっぃて 

X 68000 Compact XVI では本体内に8 M 
バイトまでメモリを増設することができる。 
通常の XVI と基本的には同様で，まず，2 
M バイトの増設メモリボード CZ -6 BE 2 D 
(54,800円）を増設し，その上に2 M バイ 
卜の小さな増設メモリ CZ -6 BE 2 B (54,800 
円）が2枚ささる。これで本体標準の2 M 
バイトと合わせて8 M バイトとなる。 

ただし，増設メモリボード CZ -6 BE 2 D は 
XVI のものと異なり Compact XVI 専用で 
ある。何が違うかというと，数値演算用プ 
ロセッサ （68881) 用のソケットが付 いてい 
る。 XVI でメイン基板上にあったソケット 
が，増設メモリボード上に移されたわけだ。 
つまり，数値演算プロセッサを使いたい場 
合は，メモリを増設してからじゃないと取 
り付けられないということだ。まあ，優先 
順位からいえばやはりメモリを増設するほ 
うが先決だろうが。なお，68881のソケット 


が移動してきたおかげで，もともと XVI の 
増設メモリボードにあった ROM ソケット 
はなくなっている。 

なお，拡張スロットを利用すれば最大12 
バイトまで拡張できるが，拡張スロットの 
メモリに関しては本体の動作クロックに関 
わらず 10 MHz で動作する。これは通常の 
XVI とまったく同じだ。 

さて ， Compact XVI ではコネクタ類の多 
〈が ハーフピッチになっているが， イ メー 
ジ端子も変わっている。実はこれまであっ 
たテレビ コント ロ ール 端子と シースルー 端 
子がこのイ メー ジ端子 に 組み込まれている。 
どういうことかというと，今後予定されて 
いるであろうカラーイ メー ジユニ ット 2が 
出るまでこれらの機能はお預けということ 
だ。また，立体視端子はない。 

I液晶ディスプレイに対応 

Compact XVI の機能面での特徴として 
は，液晶ディスプレイに対応したことがあ 
げれられる。 

シャープの液晶デイスプレイ LC -10 C 1 
は10.4型の TFT カラー液晶を搭載し， 
640 X 480 ドットの表示能力をもつ 。 IBM 



PC の世界で標準的なビデオカードの仕様 
となって いる VGA に対応したものだ。 

Compact XVI では，この LC -10 C 1 を利用 
できるようにするため，これまでの画面表 
示モードに加えて 640 X 480 ドットの画面モ 
ードが追加されている。これは VGA 画面と 
同じ周波数に対応したものである。 

起動時に V キーを押しながら立ち上げる 
と， 640 X 480 ドットモードになる。これは 
システム 情報として S - RAM に書き込まれ 
るため，以後は V キーを押さなくてもこの 
モードのままとなる。通常のモードに戻し 


シャープも知らない Compact 出生の秘密7 


ある夜，マシン室で X 68000 CompactXVI をバラ 
しているときのこと。 

デザインがどうも引っ掛かる。スリムなよい 
デザインだが，5インチドライブは当面必須だ 
から，これではコンパクトでもしかたがない。 
しかし増設フロツピーやハードディスクをつけ 
ると XVI より大きくなるのではないか，5インチ 
ドライブ CZ -6 FD 5 とはどんなデザインなのだろ 
うかと思いをめぐらせていると，ふいにデサイ 
ン上の引っ掛かりの原因を理解した。このデザ 
インは対称性を求めているのだ。 

X 68000 といえば左右対称のマン ハツ タン シ 
エイブ。右側にタワーをつぎ足せばひょろっと 
したひ弱なイメージが一転して重厚なものとな 
る。さあ，お立ち会い。 Compact は従来の X 68000 


と違い台座の部分に基板はなく，本体を支えて 
いるだけ。側面のパネルは簡単に取り外せる。 
では，台座を取り替えれば簡単にツインタワー 
になるのではないか？はたして同じ幅で5イ 
ンチドライブが収まるか，という問題はあるが 
そういうことが不可能ではない構造である。 

さらに思い出したのが5年前のとある記事， 
または遥かカナダからの手紙だ （ Oh ! MZ 1987年3 
月号)。それは卜ータルデザインの周辺機器構想 
を示したもので，下の図を見てもらえれば説明 
はほとんど不要だろう。 

ちなみに Unit - A 〜 F は， 

A 拡張スロット 

B 10連装オートチェンジャつき FDD 
C ビデオデッキ 


D CLD - ROM ドライブ 
E 電話，モデム 
F ブリンタ 
に対応する。 

単体だとかえって置き場に困りそうなデザイ 
ン，ネジ丨本でバラせる筐体，特に台座はワン 
タツチではずせることを考えればありえない話 
でもない。横に周辺機器をどんどんつぎ足す， 
ということも下の図よりはるかに安定したかた 
ちで実現できるだろう。 

はたして，本当にこういう構想を踏まえたデ 
ザインかどうかには疑問もあるが，妙に都合よ 
い構造なのはなぜだろうか？あるいはサード 
パーティからでも「とてもカツコいい」周辺機 
器は出ないのだろうか。 ( S . N .) 



4〇 Oh! X 1992.4. 
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仕 


様 


68000 (16/10 MHz ) 


IPL , BIOS など 128 KB 

キャラクタジェネレータ 768 KB 

I 6 X 丨6ドット • 24 X 24 ドット全角 （ JIS 第 I 水準 • 

8 X 16ドット. 12 X 24 ドット 半角 

8 X 8 ドット. I 2 X 丨2ドット 1/4角 


第2水準漢字） 


メインメモリ 
テキスト用 VRAM 
グラフィック用 VRAM 
スプライト用 VRAM 
スタテイック RAM 


2 MB (最大 I 2 MB まで拡張可能） 

5 I 2 KB (ビットマップ表示方式） 
5 I 2 KB (ビットマップ表示方式） 
32 KB 
I 6 KB 


テキスト 1024 X 1024 ドット4プレーン 

グラフイック 1024 X 1024 ドット4プレーン 

(512 X 512 ドット16プレーン） 


実画面エリア1024 X 1024ドットのとき 

• 高解像度モード- 


各モードともドットごとに65536 
色から、任意の16色を指定可能 


.768 X 512 ドット 
512 X 512 ドット 
640 X 480ドット 
256 X 256 ドット 
512 X 512 ドット 
r 256 X 256 ドット、 

L 512 X 512 ドット J 

インタ レース 

* オーバースキヤンしたときは，表示ドット数が上記より少なくなります。 


' 標準解像度モード 


実画面エリア1024 X 1024ドツトのとき 
• 高解像度モード • 


•768 X 512 ドット 
512 X 512ドット 
640 X 480ドット 
256 X 256 ドット 
• 標準解像度モード512 X 256ドット 
256 X 256 ドット 
r 512 X 512 ドット' 

L インタレ_ス メ 

実画面エリア 512 X 512 ドットのとき 
• 高解像度モード…… 512 X 512 ドット 
640 X 480ドット 
256 X 256 ドット 
•標準解像度モード 512 X 512 ドット 
256 X 256 ドット 
「 512 X 512 ドット〕 

L インタレース J 
* オーバースキャンしたときは，表示ド 


各モードともドットごとに65536 
色から、任意の16色を指定可能 


各モードとも 

( 1 ) ドットごとに65536色から任意 
の色を指定可能（ I 面） 

(2) ドットごとに65536色から任意 
の256色を指定可能 (2 面） 

J (3) ドットご.とに65536色から任意 
の16色を指定可能 (4 面） 

ット数が上記より少なくなります。 


パターン定義 

サイズ： 16 X 16 ドット/パターン 

定義数：128パターン（バックグラウンド未使用時最大256パターン） 
色： I パターンにつき16色/6553 6 色（ドット単位） 

表示 

座標系 ： I 024 X 1024ドット 
表示画面：水平512ドット or 256 ドット 
垂直512ライン〇「256ライン 

表示制限：128スプライト/画面，32スプライト/ライ： 


ノ J 、 巾 1 r / i = uhj , ノノつ「/ ノつ/ 

スムーズスクロ ー ル/特殊画面制御機能/ブライオリ ティ 機能/ 
パレ ッ ト機能/半透明機能/実画面スクロール機能 


FM 音源 ：2 ch ステレオ，8オクターブ，8重和音同時出力 
音声合成 ： AD PCM (Adaptive Differential PCM ) 


I .2 MB タイプの 3. 5インチ フロッ ピーデイスクドライブ （オー ト ロード/オー I 
ジェクト機能）2基搭載 


マウス， ASCII 準拠ボード 


プリンタ（セントロニクス社仕様に準拠)/ジョイスティック （2 個)/アナログ 

RGB 出力/オーディオ入出力/ RS -232 C / 外部フロッピーディスク/マウス/イメ 
ージ入力端子 / SCSI 


増設 RAM 用ソケッ 


2スロット内蔵 （10 MHz 駆動） 


Human 68 k , X - BASIC , SX-WINDOW 


定格 26 W (最大 56 W 待機時 4 W 以下） 


I 0° C 〜 35° C , 35〜75% 


本体 幅 78 X 高さ 330 X 奥行き 260 mm 4.2 kg 

キーポード幅 380 X 高さ 38 X 奥行き I 70 mm 0.95 kg 
マウス 幅63 X 高さ37 X 奥行き 97 mm 0.1 Ikg 


SX - WINDOW , Human 68 k , X - BASIC , 辞鲁，日本語ワードプロセッサ，ほか 


テキスト表不 


グラフィック 
表示 


スプライト 


特殊機能 


サウンド機能 


フロツビーデイスク 
ドライブ 

入力装置 _ 

インタフェイス 


ソケット 
拡張 I / O スロ_ツト 

OS . 言語 

消費電力 

動作温度 • 湿度範囲 

外形寸法 

重 M 


マウス 

付属ソフト 


たい場合には N キーを押しながら起動すれ 
ばょぃ。 

ただし，いまのところこのモードが利用 
できるのは SX - WINDOW を使う場合に限 
られる。こんどの SX-WINDOW Ver .2• 0で 
は システムが 持つ実画面 （1024 X 1024) に 
対し表示画面を スク ロールさせて利用する 
ことができるため，表示画面が768 X 512ド 
ットであっても 640 X 480 ドットであっても 
それほど支障なく使えるのだ。 

_再び3 .5 インチ FDD について 

現状で COMPACT を選ぶ場合の最大の 
不安は，市販ソフトの対応だろう。すでに 
3.5 インチ版に対応しているのは シャープ 
ブランドのものとブラザーエ業の TA - 
KERU で販売されているのものぐらい。一 
般のソフトハウスからの 3. 5インチ版対応 
は遅れている。爆発的ヒットとなったグラ 
ディウス II の 3. 5インチ版が Compact XVI 
の発売と同時に店頭に並んでいたら，それ 
だけで ユーザー の安心感は違ったはずだ。 
問題はメ ー カ ー である シャープ のソフトハ 
ウスに対する働き掛けである。今回はソフ 
トハウスに対する案内が時期的に遅すぎた 
のが最大の原因のようだ。 

ソフトを作るソフトメーカーも，流通業 
者も，ソフトを売るショップも，メディア 
の種類が増えたり変わったりするのは迷惑 
であることに変わりはない。そういう問題 
をクリアするのは，新しい市場を切り開こ 
うというメーカーのほとんど意気込みで決 
まるといってよい。 

誤解のないように言ってぉくが，本来パ 
ソ コンに とってメディアの種類がなんで あ 
るかはさして問題ではない。 3. 5インチ版の 
X 68000 が 登場したことで不安を感じてい 
る ユーザー もいる t 思う力*,それは シャー 
プの態度がいまひとつはっきりと見えてこ 
ないからだろう。 シャープが これからの方 
向性を明らかにしてくれれば，とりたてて 
不安を感じる必要はないはずなのだ。 

パーソナルユースの場合は 特に， 3. 5イン 
チへのシフトが進んでいるのは確かである。 
慌てることはないが，いずれ X 68000 でも 
3. 5インチが主流になるかもしれない。実際 
に 3. 5インチが主流になれば従来の5イン 
チユーザーは外付けの3.5インチドライブ 
が必要になってくるだろう。その際，市販 
ソフトはドライブ2,3でも使えるようにし 
てもらわなければ困る。シャープには，そ 
のあたりも念頭にぉいたサポートを行って 
もらいたい„ 


表示画面モード 


項| 


サ 

ァ 

H 

面 

画ズ 

|実イ 


表示能力 


ハードウエアの概要とメデイアのゆくえ 
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これが SX_WINDOW 
ve 「2 ■ 0た 


SX - WlNDOW が初めて世に出てからすでに 
2年。 ver .1.1 で大幅な高速化とエディタの 
整備を行ったものの，まだまだ実用段階と 
はいえなかった。.ようやく基本環境と開発 
への足がかりを揃え，機能強化された新バ 
ージョンの実力を垣間見てみよう。 


X 68000 CompactXVI とともに ， SX - 
WINDOWver .2. 0が発表されました。多く 
の皆さんには新機種本体以上に関心がある 
のではないでしょう力>。新しい SX - WIN - 
DOW の特徴をまとめて挙げてぉくと， 

參アイコンをユーザーが定義できるように 
なった 

參 アイ コンの エイリ アス 化ができるよう に 
なった 

#アイコンをウインドウ外のデスクトップ 

に置けるようになった 

•ポップアップメニューがェデイットでき 






左揃えはこんな感じ 


るようになった 

•フォントマネージャが装備され，文字の 
大きさが任意に指定できるようになった。 
書体倶楽部のアウトラインフォントほか， 
マルチフォント対応!：なった 
籲ツリービューアが装備された 
•実画面が正式にサポートされた 
などです。そのほか，関連ツールが一式装 
備され，多少実行速度も上がったようです。 

_ 実画面1024 XI 024 

システムの デフ ォル トでは実画面全体の 
使用は選択されません。 ADJUST . X の実行 
で設定します。 

実画面 1024 X1024 ドットのデスクトップ 
がマウスの移動とともにずりずりスクロー 
ルしていきます。 ノーマルモード 時 768X 

512, 液晶デイスプレイ使用時 640 X 480 ドッ 





アイコンのデスクトツプ表示 

卜の エリ アを表示してお〈ことができます。 

これは，これまで / G 48 オプション t フリ 
ーウェアなどで実現していたものと違い， 
変換ウィンドウは常に画面のいちばん下に 
現れます。ポップアップメニューカ ; '表示画 
面からはみ出したり，ウィンドウの最大化 
を行ったときに実画面いっぱいに開いたり 
はしません（メーカー純正の機能だから当 
たり前か）。 

画面を広〈使うことができる t いうこと 
はウィンドウ環境にとって非常にありがた 
いことです。しかし，広いエリアの一部し 
か見ることができないと，ときどきシステ 
ムのデスクトップアイ コンを 見失ってしま 
うこともあります。下手をすると画面が広 
いから操作性が犠牲になることがあるやも 
しれません。そこで， SX-WINDOW ver . 
2.0 ではデスクトップの整頓（整頓. X )とい 
うものが用意されています。製品に付属の 
システム設定例では通常のデスクトップ画 
面のウィンドウ外の部分で右クリックを行 
うことでメニューが開きます。そこから「デ 
スタトップの整頓 j を選択できます（この 
場所では従来のシステムではポップアップ 
メニューは出てこなかった）。 

デスクトップの整頓を選択すると現在表 
示されている画面に対して指定の位置を基 
準にデスクトップアイコンを整頓して表示 
することができます。具体的な動作は写真 
を参照して想像してみてください。これで 
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大雑把に位置を決めたら，あとはアイコン 
を拾って好きな位置に移動するといいでし 
よう（システムアイコンは 0 PT .1 を押しな 
がら）。 


さらに，アイコン（シンボル）の設定次 
第でアイコンをすべてのウィンドウに優先 
して表示するこ！：も可能になったため，デ 
ィス クアイコンを探してウィンドウを閉じ 
てまわったりする必要はなくなりました。 
アイコンを優先表示にすると下のウィンド 
ウのスクロールが重くなりますが，最低限 
必要と思われるものだけ選んで指定すると 
便利です。 


メニューのエディツト 


SX - WINDOW では右ボタンは主にポッ 
プアップメニュー 用に使用されます。 マウ 
スカーソルの ポイントしている場所に応じ 
て任意の メッセー ジゃ機能割り当てが可能 
です。従来の ツール 呼び出し用 システムア 
イコン （ X 68000 の絵があるもの）の機能変 
更も簡単に行えます。 

既存の メニューをエディツ トするには， 
アイ コンメンテからメニューメンテを呼び 
出します。そのままいじるとその メニュー 
項目を使っているすべてのアイコンに影響 
しますから，普通は新規登録を選択するほ 
うが多いでしょう。 


ファイルアイコンならアイコンごとに， 
システムアイコンやシンボルなど，自分の 
思いどぉりの操作環境が構築できます。 


アイコンメンテナンス 


ver .2.0 から ユーザーが 自由に アイコン 
を管理できるようになり， SX シェル上での 
作業範囲が大幅に拡大されました。以下で 
は アイコンの 効用と注意点を挙げてみまし 

ょ5 〇 

アイ コン メンテではファイルアイ コンの 
デザインを自由に設定できるほか，任意の 
ファイル（ワイルドカード指定可）でのダ 
ブルクリック（実行）時や右クリック（メ 
ニュー表示）時の動作を規定することがで 
きます。 

たとえば，拡張子*. TXT に対して実行 
ファイルに「エディタ .X 」， ハ。ラメータに 
「％」を割り当てると，アイコンをダブル 
クリックするだけで編集作業に入ることが 
できます。さらにアイコンを*. DOC と同 
じグラフィックパターンに変更しておくと 
わかりやすい環境が構築できます。さまざ 
まな拡張子やファイル名でファイルアイコ 


ンを分類しておくと，ウィンドウでの操作 
環境は格段に向上します。 

SX - WINDOW ではファイルアイコンだ 
けでなく，デスクトップ上に置〈アイテム 
を「シンボル」として定義しておくことが 
できます。大きな意味ではディスクアイコ 
ンなどもそのうちのひとつですし， X 68000 
アイコンはシンボルの代表例だといえます0 

これらの シンボルを 使うと アイコンの エ 
イ リァ スイ 匕を行うことができます。今回の 
バージ ョ ン から ファイル アイ コンを デスク 
トップに置くことができるようになったた 
め，必要な機能をいつも目にするところに 
置くことができるようになったわけですが， 
そのアイコン は一定の ファイルの 状態に依 
存しています。せっかく置いておいてもデ 
ィス クを抜けば消えてしまいますし， 
RAM デイスク上の ファイルな どは次回の 
起動時に同じものがあるとはかぎりません。 
X 68000 デイレクトリによ〈使うものを集 
めるという 手 もあります 力す， フ ァイ ルは 整 

図1アイコンメンテ.Xのウインドウ 



メニューのテスト表示 

然とデイレクトリに分類したいものです。 

そこで一定の機能だけを表すシンボルを 
導入すれば，ファイルの状態とはかかわり 
なく実行ファイルを探してきてくれるわけ 
です。 ューザーが 自由にデスクトップアイ 
コンを拡張できるようにもなります。 

アイコンの登録操作は簡単ですが, VS.X 
に惯れている人には最初は少しわかりづら 
いかもしれません。 VS . X のアイコンメンテ 
ナンスではファイル名とアイコンが1:1 


ファイル名 
(シンボル名） 

実行ファイル- 

実行オプション- 


登録メニュー_ 
表示窓 


ハ°ターンタイプ 


パターン番号 
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図2 メニューメンテ.Xのウインドウ 




...パ#.-シ 

パトン?号.ノ .气 



'響:./超 


デスタ > 彡プ上の 
: a fiJts 示，一 

卿竺:だ: 


:_ 一..讓 


メニュー編集ボタン 


-番号 


覧ポタン 

パターン編集 
_ ポタン 

-パターン表示窓 

-デスクトップ上 
の状態 


「メニュータイプ 


メニュー項目 

表示窓 


項目内容 
編集窓 



タイトル 
(ウィンドウ用 
では「シヨー 
トカットキー」 
が表示される） 


「胡名 1ァイコンを狀貝す 

y イル | fall in.r 






- IO 5 込み專用 Kl 生の時にオフ 

0 S 折されていない時にオフ□不可找 U II の時にオフ 
□ ifi 択されている時にオフ 〇シスチム BI 1 の時にオフ 
匸 laeaa 択の時にオフ ライブ t イコンの時にオブ 

a 荦 a されていない時にオフ□ディレクトリの時にオフ 
□ S き込み fiW ： の時にオフ• □プ7イル<〇均にオフ — 
a メディア未摴入の時にオプ aw にオフ 


メニユ_番号 
-表示テスト 
■•削除ボタン 
•新規ボタン 
•取消ポタン 
• 登録ボタン 


• 表示条件設定 
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に対応してぉり， 1 ウィンドウですベての 
項目を設定していましたが， SX-WIN 
DOW のアイコンメンテではファイル名は 
アイコンの属性のひとつにしかすぎません。 
アイコンとグラフイックパターンも1:1 
には対応していません。指定したァイコン 
に対して，ファイル名（またはシンボル 
名），起動ファイルやァイコンの属性を決定 
し， 

パターンエディタ 
メニューメンテ 

で作成されたグラフィックパターンやメニ 
ューの機能を割り当てていきます。 

アイコンメンテでは VS . X のアイコンメ 
ンテナンスのように自動的にローカルなア 
イコンを生成することはありませんのでハ。 
ターンェディタでグラフィックパターンを 
書き換えた場合には（そのデータは共用デ 
ータですから）同じパターンを使用したほ 
かのアイコンにも影響が及びますので注意 
が必要となります。 

新しいアイコンを作成する場合には， 
グラフィックパターンを作成する 
新しいメニュー項目を設定する 
といった前処理をしてぉき（あと回しでも 
いいけど），必ず「新規作成」を選択する必 
要があります 0 ビジュアルシェルのように 
先にアイコンを選択してアイコンメンテを 
呼び出すとハマリます。 

アイコンの基本設定にグラフィックパタ 
ーンとメニューを割り当てるということを 
しっかり押さえておいてください。 



アイ コン やシンボルのグラフ ィ ックデ ー 

図3パターンエディタ 


夕を書き換えるためのッールです0 SX - 
WINDOW では，モノクロ 4階調と赤青緑 
黄の計8色を使った描画と透明部分の指定 
が可能です。 

編集できるアイコンは最大で128 X 128ド 
ット （ 4プレーン），1アイコン 64 K バイト 
サイズまでサボートされているようです。 
正方形のもの以外に縦長で 64 K バイトサイ 
ズなども可能です0サンプルで作成した新 
幹線アイコン（特に機能はない）は 896 X 18 
ドットサイズのものです。 

サイズ可変でモノクロ 4階調ですから， 
うまく使えばかなりの表現が可能となるで 
しよう0ファイルアイコンだけでなくシス 
テムアイコンのグラフイックパターンも変 
更できますから，各自の思い思いのデスク 
トップが構成できることになります。 

ヵラーを使ったアイコンも作成できます 
が，使える色が原色そのままなため，あま 
り上品な表現には向いていないようです。 
本来は警告を促す場合にのみ使用されるべ 
きものでしよう。 

描画は基本的に「ペン」，「ペイント」，「力 
ット&ペースト」の3つのツールで行われ 
ます0 3つのツールに「ドット」，「ライ 
ン」，「ボックス」，「サークル」，「ペイント」 
の5つのモードが選択できます（グールに 
よっては制限がある）。たとえば，ペンでぺ 
イントを行うと縁取りが行われます。ペイ 

ントのサークルはサークルフイ ル， カッ 
卜&ペーストの領域をペイントで指定する 
こともできます。便利な機能を見事にまと 
めていますね。 

そのほか，シフト+右クリックでパター 
ンの回転や反転，網点処理などが選択でき 
るメニューが用意されています。 


色選択 


選択色 


パターン編集窓 


倍率変更ボタン 


編集モード変更ボタ 



アイコン 状態 
表示確認ボタ 


ディスク保存，読み込みボタン 


$62, FILENAME, 0(¢) 

合計は不定 

泰 ZPD データの受け2 

DATA” コマンド )1 

$63, FILENAME,0(.B) 
合計は不定 i 
_コメント(” .COMME1N 
$7F,STRINGS,0(.B) 

合計は不定 i : 



拡大文字の表示 


既存のパターンを参照したいときには隣 
にもうひとつパターンエディタを立ち上げ 
てコピーしてくるだけですし（消費メモリ 
はひとつ増えるごとに 32 K バイト），パター 
ンー覧ウインドウから拾ったアイコンは放 
b 込む!；そのまま編集できます（デスクト 
ップのアイコンは放り込めない）。 

ここで作成されたデータはシステムに登 
録するだけでなく，1アイコンごとにグラ 
フィックデータをファイル入出力すること 
ができますので，グラフィックの一部をプ 
ロダラムで切り出してアイコンにしたりと 
いったことは簡単に行えそうです。ざっと 
ファイル形式を見てみたところ， 

00000000 X サイズ Y サイズデータ 
といった比較的単純な構成のようです。サ 
イズは各2バイト，データはプレーンごと 
で，横サイズが奇数バイトのときは各ライ 
ンの先頭に00を加えます。各プレーンのビ 
ットの ON / OFF が以下のような色に対応 
しています。 



PL 1 PL 2 

PL 3 PL 4 

透明 

0 

0 

0 

0 

白 

1 

0 

0 

1 

薄灰 

0 

0 

0 

1 

濃灰 

1 

1 

0 

1 

里 

0 

1 

0 

1 

黄 

1 

0 

1 

1 

赤 

0 

0 

1 

1 

緑 

1 

1 

1 

1 

■=fe 

0 

1 

1 

1 


パターンエディタ自体の機能もかなり高 
いのですが，より高度な処理を行いたいと 
きは外部プログラムで処理して読み込むと 
よいでしょう。 

l ェディタ 

基本的には従来のエディタ. X と変わり 
ませんが，行数の表示に物理行数が追加さ 
れたため（起動時のオプションで / K を指 
定)，日本語文書の作成など，行の折れ曲が 
ったかたちの文書作成，編集が容易になり 
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ました。これで禁則処理を加えれば日本語 
ワープロになる のですが……。 

さらに フォントマ3、ー ジャがサポートさ 
れ たことにより， フォント サイズの設定が 
柔軟になり，より多くの行数表示を行った 
り好みの大きさの文字で使えるようになり 
ました。 

_ フォントマネ-ジャ 

SX-WINDOW ver .1.1 では エディ タ .X 
上で内蔵 ROM フォントを加工したり 12， 
16, 24 ドットの大きさを選択できたのです 
が， ver .2.0 では文字の大きさはドット単位 
に任意 t なりました。使用できるフォント 
も内蔵のほかに PrintSh 叩と同等の英字ア 
ウトラインフォント，ツァイトより発売さ 
れている書体倶楽部の丸ゴシック，角ゴシ 
ック（太，並，細）が使用できるようにな 
りました（要 ハードディスク）。 なぉ，その 
他の書体倶楽部フォントは使用できないと 
なっています。編集室で新明朝体を試した 
ところ表示自体には問題はなさそうでした 
が……。 

アウトラインフォントを使用しない場合 
でも， 内蔵 ROM フォントを スムー ジングし 
てくれるのでかなり綺麗な拡大文字が実現 
されています。 スムー ジングで対応できな 
いくらいの大きさになると， スムー ジング 
されたフォントのアウトラインから ベジエ 
曲線を導き，より滑らかな拡大に対応する 
ようにまでなっています。ただし，計算に 
時間がかかるので，拡大文字を多用するな 
ら書体倶楽部を揃えたほうがよいでしょう。 

このような スムー ジングやアウトライン 
フォントの使用は IFM.X という新しいド 
ライバによって実現されます。ウインドウ 
上から IFM.X を実行するか，起動時に組み 


込むかしないとこの機能は使用できません。 
IFM.X を組み込むと最低 258 K バイトのメ 
モリが消費されます。さらに表示を高速化 
するための フォン トキャッシュが装備され 
ていますので，それほど不快でない速度で 
使うにはさらに10 0 K バイト以上のメモリ 
が必要になります。 

アウトラインフォントを使用した場合の 
文字の表示速度はぉ世辞にも速いとはいえ 
ません。 10 MHz の場合は新しい字 1 文字に 
つき1秒くらい遅くなります。キャッシュ 
がもっとも有効に働いているときでも， 
ver .1.0 のタイプ .X 程度の表示速度にしか 
なりません。 

さて，フォントの扱いについては柔軟性 
を持ったものが採用されているようです。 
詳しい仕様はまだわかりませんが，フォン 
卜の展開 ルー チンをフォント ファイル 侧に 
付属することで，フォントマネージャに手 
を加えることなく新たなフォント形式に対 
応できるように設計されています。 

現在はベジエ曲線を使った PostScript や 
B - スプラインの TrueType が話題になって 
いますが， X 68000 の場合，残念ながら出力 
方法がないので，現在対応されている書体 
倶楽部シリーズは直線によるアウトライン 
フォントでも十分なのかもしれません。 

本来は高度なアルゴリズムのほうがデー 
夕量を経減できるはずなのですが，実際に 
日本語フォントを見てみると， 5 M バイトは 
当たり前という世界です。漢字と直線はか 
なりよい相性なのでしょう。 

書体倶楽部のフォント形式自体が X 68 
000で扱いやすいものではありませんし，デ 
ータ10ビット分解能というのは生かされて 
いないように思われます。書体については， 
もう少し考える余地があるようです。 

なお，書体倶楽部は1書体で2~ 3 M バイ 


図4 
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卜ぐらいのハードデイスタを消費しますの 
で，フォントマネージャを活用するために 
は増設 RAM と大容量ハードディスクは必 
須といえるでしょう。 

* * * 

今回のバージョンアップにより，やっと 
ひととおり揃うべき基本システムが揃った 
という感じがします。あとはちゃんとした 
リソ_スエデイタやウインドウエディタ， 
コンソール， 開発関係の ツール 類，そして 
なによりアプリケーションの整備が望まれ 
ます。開発キットの発売も迫っているよう 
ですし， SX-WINDOW を使うための足が 
かりができつつあるといえるようです。 


図6 24ドットフォントをベジエ化したもの 


図7書体倶楽部の新明朝体 



これが SX-WINDOW ver .2. 0だ 45 

































































バーコードの秘密を探る 

ノ V —コードバ P ラーの解析 

Nakano Shuichi 中野修一 

名づけて， 「 Oh 丨 X にバーコードがついた j 記念特別企画です。パソコンでバー 
コードを印字するためのプログラムと基本知識を解説します。ついでに （7) 話 
題の八ーコードバトラーについても見てみましよラ。 


なぜか世間で話題のバーコードバトラー。 
小学生のあいだで人気ということですが， 

テレビや雑誌でも数多く取り上げられてい 
ます。 

バーコード 部分を切り取って バーコード 
リーダーに通すと特定の方法で生命力，攻 
撃力，守備力の3つのパラメータを表示す 
るというものです。これにアイテムカード 
を加え，あとは RPG のように戦関を行い1勝 
負を決めます。 

氺** 

2月10日（月） 

編集室にバーコードバトラーが持ち込ま 
れる。適当に遊ぶ。 

2月11日（火） 

建国記念日でぉ休み。 

2月12日（水） 


2月14日休） 

しかたな^、のでバーコード印字プログラ 
ムを自作する0史上最強 （？） のコード確 
認。一応，どんなパラメータの戦士でも作 
れるようになる。 

2月15日（金） 

基本構造がわかってきたので武器コード 
の解析に入る。最強の武器と防具を確認。 

2月16日（土） 

パワーアップアイテムでも最強確認 。 JIS 
短縮コードにも対応。 

ということで，そうこうするうちに バー 
コードリーダーを 通さなくて もパラメータ 
が読めるようになってしまいました……。 
ちなみに Oh ! X の強さは， 

生命力10000 
攻撃力 2100 


「簡単だよ」という噂を聞き，解析に入る。 
C MAGAZINE 1991 年1月号付録のバーコ 
ード印刷プログラム （ PC -9801 用）で解析開 
始。が，認識率が限りなく 0に近く，途中 
で断念。とりあえず，史上最弱のバーコー 
ド確認。 


守備力 7900 

でした。ソフトバンクが出している雑誌で 
は LAN TIMES が最強で， 

生命力10100 
攻撃力 9200 
守備力 9300 

です。あまり詳しくな 
いのですが，これはか 
なり強いデータではな 



これがバーコードバトラー だ 


いでしようか。 

パラメータには 上限 
があります。それぞれ， 
生命力[〇〜1990 0] 
攻撃力[〇〜 9900] 
守備力[〇〜 9900] 
の範囲の値を100単位 
でのみとります。 

カー ドによっては特 
定のキャラクタや状況 
でしか効果のないもの 
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など，特殊なものもあります。細かい部分 
について は調べようがないものもあります 
ので，当面は大まかな部分を調べています。 

それでは，バーコードー般の知識から確 
認していきましよう。 

八ーコードについて 

ひと口にバーコードといってもさまざま 
な種類がありますが，日常的に目にするも 
ののほとんどは JIS X 0501 に定められた 
JIS 標準， JIS 短縮の共通商品コード用バー 
コードシンボルでしよう。これらは日本規 
格協会の JIS ハンドブツク情報処理関係の 
うち包装物流部門にまとめられています。 
そのほか JIS X 0502 として物流商品コード 

用バ、ーコード シンボル というのもあります0 
これは長さ 12 cm にもなる大きなものです。 
普通の人はあまりお目にかかることはない 
でしよう。まずはもっとも一般的な共通商 
品標準タイプ（以下 JIS 標準と略）から解説 
してい きましよう。 

』日麟バーコード 

JIS 標準バーコードは13桁の数値をバー 
コードで表現したものです。ここでは説明 
のため13桁の数字を， 

ABCDEFGHIJKLM 
としておきます。 

AB の部分はプリフイクスキャラクタと 
呼ばれています。通常は EAN (Internation 
al Article Numbering Association E . A . 
N . :国際コード管理機関）による日本の国 
別コードである49が割り当てられることが 
多いようです。 

A の部分はバーコードのバーとしては印 





























字されません。あとで解説しますが， A は数 
値をバーに置き換える際に取られる2種類 
の表記法を決定するときに使用されます。 

BCDEFG の6桁は「左側のデータキャラ 
クタ」， HIJKL の5桁は「右側のデータキャ 
ラクタ」でデータコードの本体です。 

最後の M はモジュラチェックキャラクタ 
といわれ，コ_ド全体のエラーチェックに 
使用されます。数値は各桁に3と1を交互 
にかけたものの和を10で割った剰余で表さ 
れます。これはモジュラス10というアルゴ 
リズムです。 

バーコードの太さの最小単位は1モジュ 
ールという単位で表されます。1モジュー 
ルは 0.33 mm に相当します。1文字の数値 
は7モジュールの幅を持ちます。 ハ。ソコン 
に慣れた人になら「1キャラクタが7ビッ 
卜でコーディングされている」といったほ 
うがわかりやすいかもしれませんね。 
たとえば， 0なら， 

または， 

または， 

のような感じです。3 つの バーを例!：して 
挙げましたが，各数字に対するバーコード 
は実際に3種類あります。いちばん上のも 
のは7ビット中，黒い部分が3つ，下の2 
つでは4つになっています。それぞれ，奇 
数パリティ，偶数パリティと呼ばれていま 
す。全モジュール中に占める黒い部分が奇 
数本分か，偶数本分か，ということですね。 
また，どのコードも太い細いの差はあれ， 

1キャラクタを， 

黒線2本 
白線2本 

の組み合わせで表すようにしています。 

右側のデータキャラクタ（およびモジュ 
ラチェックキャラクタ）は必ず偶数パリテ 
ィのバーコード-で表示されます。ちなみに 
右側!:左側では違うコード化を行います 
(1 参照)。これで，右からでも左からで 
もバーコードが読める秘密はわかりました 
ね。 


問題は左側のデータキャラクタです。こ 
れはプリフイクスキャラクタによって表2 
のような順で偶奇を決定します。たとえば, 
プリフィクスキャラクタが49だった場合， 
最初の4に着目して， 

9 ( B ) 奇数パリティ 
C 偶数パ!；ティ 

D 奇数パリティ 

E 奇数パリティ 

F 偶数パリティ 

G 偶数パリティ 

の表からデータを持ってきます。 

これでコード自体はバーコードに変換可 
能になりました。あとはもう少し体裁を整 
えればバーコードは完成します。具体的に 
は左右に決まったガードバー！:呼ばれる2 
本の細線（101)，左右のコードのあいだに 
センタバーという，これも2本の細線を加 
え(01010),さらに厳密にいうなら，下に 
OCR - B 書体 （ JISX 9001附属書2で規定） 
で数値を書き添えます。 

こ れで バーコー ドの完成です。 データと 
構造さえわかればコンピュータで作成する 
のは難しいことではありません。 

プログラムについて 

実際にプログラミングする際の注意点と 
してはプリンタの解像度とバーコードの精 
度に関する事項が挙げられます。 

JIS ではバーコードの大きさや許容誤差 

表1 


についても規定されていますから，それに 
沿ったかたちで，なおかつプリンタのハー 
ドウエア的な制限を考慮しつつ印字寸法を 
決定する必要があります。 

バーコードは標準サイズでは 31 mm ほど 
の大きさになります。最細線は0.330 mm で 
す。これに対し，プリンタ側は仮に48ピン 
プリンタ （360 dpi ) として最小ピッチは0.07 
mm となります。線の太さに関しては，約5 
本のピンを使えば誤差は0 .02 mm となり， 
JIS 許容範囲 ±0.101 mm を楽にクリアしま 
す。もっとも厳密な精度が要求されるのは 
黒線から黒線のエッジ間で ±0.048 mm と 
なっています。エッジ間は2〜5モジユー 
ルの幅ですから， 

2 0.66 mm 9ピン...0.03 

3 0.99 mm 14ピン...0.01 

4 1.32 mm 19ピン...一0.01 

5 1.65 mm 28ピン...0.02 
と，なんとか原寸でも完全な許容範囲のバ 
ー コードが印字可能であることがわかりま 
す。バーコードは 0.8 〜2倍までの拡大縮小 
が許されていますから，2倍拡大すれば24 
ピンプリンタでもギリギリのところで許容 
されるバーコードの印字が行えることにな 
ります。 

と，ここまでは理論上の話。 

実際には読み取り方法からしても，バー 
コードはそれほど厳密ではないということ 
が推定されます。本当に原寸にこだわって 
いくと，エッジ間の距離を精密にするには 
1モジュールあたりのプリンタピン数を可 


10 進数 

左側のデータキャラクタ 

右側のデータキャラ 
クタおよびモジュラ 
チェックキャラクタ 


奇数パリティ 

偶数パリティ 

0 

0001101 

0100111 

1110010 

1 

0011001 

0110011 

1100110 

2 

0010011 

0011011 

1101100 

3 

0111101 

0100001 

1000010 

4 

010001 1 

0011101 

1011100 

5 

0110001 

0111001 

1001110 

6 

0101111 

0000101 

1010000 

7 

0111011 

0010001 

1000100 

8 

0110111 

0001001 

1001000 

9 

0001011 

0010111 

1110100 


表2 


プリフィクスキャラ 
クタの最初の桁 

左側の データキヤ 
ラクタの組み合わ 
せ 

0 

000000 

1 

OOEOEE 

2 

OOEEOE 

3 

OOEEEO 

4 

OEOOEE 

5 

OEEOOE 

6 

OEEEOO 

7 

OEOEOE 

8 

OEOEEO 

9 

OEEOEO 


備考0は奇数パリティ， E は偶数パリテ 
ィを示す。 
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変にしなければなりません。いちばん大切 
なのは間隔比ですから，プロダラム例では 
1モジュールを5ピンに固定して考えてい 
ます。約106%に拡大し t こパー コードを印字 
するわけです。 

また，リスト1のプログラムは汎用性を 
考えて CZ 系の24ピンプリンタに対応した 
ものになっています。実際の使用時には印 
字物を50%に縮小コピーしておくのがよい 
でしよう。特にドットインパクトプリンタ 
を使う場合はコントラストが不十分なので 
コピーは濃い目にしておいてください。他 
機種や48ピンへの対応は簡単でしよう。 

プログラム自体の構成は竹を割ったよう 
に素直です。変に関数化してカッコつけた 
りしていません力 ? ，かえってわかりにくい 
かもしれません。まっすぐに読んでくださ 


なお， JIS 短縮コードの場合は， 

1) プリフィクスキャラクタもすベてバー 
コードに含まれる 

2) データ7桁,モジュラチェックキャラク 
夕1桁の8桁構成 

3) 左データはすべて奇数コード，右はすべ 
て偶数コードで表示する 

という違いがあるだけです。このプログラ 
ムでは対応していません。 

ノ 議_| 

某週刊誌に載っていた開発者のコメント 
ではデータの暗号化にはかなり気をつけた 
といったことが挙げてありましたが，はっ 
きりいってパラメータは「並んでいるだけ」 
なので，細かい解析結果は伏せておきます 
(一応企業秘密みたいですし）。興味がある 
人は各自で調べてください。プリンタ1台 
あればとっても簡単です。 

しかし，なにもなしというのではご不満 
な方もいると思いますので，ヒントになり 
そうなことだけ挙げておきます。 

バーコード自体を見てもなにもわかりま 
せんから，数字にのみ着目します。 

ざっと，例を見てみましよう。身の周り 
48 Oh ! X 1992. 4. 



のものを見ると， 

4987240 290131 

HP : 9000 ST :1100 DF : 300 
4987110 001522 
HP :100 ST :1500 DF : 200 
4987237 018120 

HP :1800 ST :1100 DF : 200 
となるはずです。注意深く見て大胆に推論 
してください。それで80%は当たっている 
はずです。プリフィクス20以上のコードに 
ついては以上のとおり，プリフイクス19以 


下のコードに ついては もっと単純です。 
Oh ! X の裏表紙でも見ればいいでしよう。な 
ぜ，20が境なのか？というのもすぐにわか 
ります。 

次はアイテム関係です。アイテムコード 
については，まず標準のアイテムカードを 
参照します。 

春パワーカード 

0010 909140 (HP :1000) 

0004 909026 (HP : 400) 

•武器カード 


図 1 JIS によるバーコードの仕様 
JIS 標準 
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• J スト 1 


0100 679069 (ST :100) 

0200 620039 (ST : 200) 

•防具カード 

0003 829110 (DF : 300) 

0006 822286 (DF : 600) 

これで察しのつかない方はいないと思う 
のですが……。ちなみに数値が10桁しかあ 
りませんが，頭に “000” を加えて JIS 標準 
コードとみなしてやると同じバーコードが 
再現できます。試してみれば，最初の解析 
日誌で，最強の武器 • 防具より最強のパワ 
ーコード発見が1日遅れているあたりの事 
情もわかると思います。 

ホ ホ ホ 

「バーコードに秘められた謎を解き，君は 
最強の戦士になることができるか？」 

おそらく小学生のあいだでもこの程度の 
解析はとうにすんでいることと思われます。 
かといって簡単にバーコードを制作できな 
いから，ブームになっているのでしよう 0 
どちらかといえばなにも知らないおじさん 
週刊誌やテレビが騒ぎ立てただけだったよ 
うです（ちょっとむなしい）。 

最初は「もし私が暗号化するとしたらど 
うするだろうか？」と考え，暗い気分でい 
たのですが少々拍子抜けした感じです（ハ 
-ドウェア製作も覚悟していた〉。しかし， 
せっかく バーコード 印字 プログラムを 作っ 
たのですから，もっとほかの分野で活用す 
ることを考えるべきでしょう。現在，ジョ 
イスティック端子へ接続できるような，簡 
単な バーコードリ ーダーの 製作も検討され 
ています0これらに よってパーソナルコン 
ピュー タの新しい活用法が みつかる かもし 
れません。可能性はできるだけ生かしてみ 
たいものですね。 

図2おまけ 

そこそこ強い戦士 

■II 跚 11 

文庫本の友 

11111111111111111 


10 screen 2,0,1,1 

24 int , p,check,pf 

30 str pt(9) = { ,, llllH" 


40 


, "110100" 

50 


, "110010" 

60 


,"110001" 

70 


, "101100" 

80 


, ”100110" 

90 


,"104)011" 

100 


, "101010" 

110 


,"101001" 

120 


,"100101" } 

130 

str 

ot(9)={" 000110 1" 

140 


, ”0011001” 

150 


,"0010011" 

162 


, "0111101" 

169 


, "0100011" 

180 


,"0110001" 

190 


, "0101111" 

200 


, "0111011” 

218 


, "0110111" 

220 


,"0001011"} 

230 

str 

el(9)={" 010011 1" 

240 


,"0110011" 

250 


, "0011011 " 

260 


,'•0100001" 

270 


, "0011101” 

280 


, "0111001 " 

290 


, "0000101" 

300 


, "0010001" 

310 


, "0001001 " 

320 


,"0010111" } 

330 

str 

er(9) = l ,, U10010" 

340 


, "1100110” 

355 


, ”1101104}" 

360 


,"1000010 ，， 

370 


,"1011100" 

380 


, "1001110" 

390 


, "1010000" 

400 


, "1000100" 

410 


, "1001000" 

4 20 


,"1110100" } 

431 

str 

code,ch,module196 J 


440 char b(15)=(255,255,255,255,255,255,255,255 
450 ,255,255,255,255,255,255,255 } 

460 char w(15>={0 ， 0,0,0,0,0 ， 0 ， 0 ， 0,0 ， 0,0,0,0 ， 0} 
480 input "12 桁の数値を入力してください "； code 
490 code=right$( "000000000000" +code,12) 


500 for i=1 to 6 

510 j = j+va 丄 （ mid$ < code,i 本 2-1,1))+val(mid$(code,i 本 2 ， 1)) 本 3 


520 next 


530 check=(10-(j mod 10}) mod 
540 code=right$( "000000000000 
550 pf =va.l (code ) /pow( 10,12) 
560 module=" 101" 

570 for i=2 to 7 
580 k=va 丄 （ mid$ 《 code ， i ， 1>) 

590 if mid$(pt(pf),i-l,l)=" 
600 
6i0 

620 next 

630 module=module+"010l0" 

640 for i=8 to13 

650 k=val(mid$(code,i,1)) 

660 module=module+er(k) 

670 -next 

687 modulfi=mociiJ 丄 e+" 10 1” 

690 /* print module 
700 fill(0,50, 600,300, 15) 

710 for i=l to 95 

720 if mid$(module,i,1)="1 M 


10 

+str$(val(code)*10+check),13) 

: /* left guard bar 
: left 

"then { 

module=module+ot(k) 

} else module=module + e.L (k ) 

: /* center 
: /* right 


:パ right guard bar 


then fill{i*5+35,80,i*5+39,280,0 


730 next 

734 print code 

740 ft print out 

750 l=fopen(”lpt” ， ”w ”） 

766 fputc(Z7,l) ： fputc{ '8M) :/* 改行幅設定 

770 for j =0 to 5 

780 fputc(27, 丄）： f.putc( ，； J , ， 1> :/ 本 24 ドツトビヅト 
790 fputc{2,l):fputc<68, 丄） 

800 for i=0 to 579 


810 if point(i, 100 )=0 then 

820 


830 

840 next 

850 lprint 
860 next 
870 fcloseall() 
880 lprint 
891lprint .• 

949 end 


} else 


；oode 


fwrite(b,3,1) 
fwrite(w,3,1) 


メー ジ 


特別企画バーコードの秘密を探る 49 
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XB8000 - Z-MUSIC 用 


あじさいのラた 


Okamoto Masakazu 

岡本正和 


XB 8000 用 


シヨパン騮鯡龇 -2 ヘ短調 


XI _ MusicBASIC 用 


ITS MAGIC 


Kato Takashi 

加藤隆 


Uehara Hiroshi 

上原寛 


巳 u*su ですか 


まずは， X 68000 用に原由子さんの「あじ 
さいのうた」をお送りしましよう。この作 
品の演奏には， Z-MUSIC システムと CM - 
64が必要です。注意してください。 CM -64 
を持っている人ならばミキシングのほうも 
大丈夫でしようが， X 68000 本体からもサン 
プリング音を鳴らしますので，ミキサーな 
りミキシングケーブルなども必要です0 

この曲は，映画 「 BU - SU 」 で主題歌にな 
っていたものですよね。サントラ盤{こ収録 
されています。主演が冨田靖子とくれば， 
私のスーパー得意分野であることは有名な 
話です。ちなみに監督は市川準さん。「タン 
スにゴン」「私はコレで会社を辞めました」 
などの CM を監督した方です。劇場映画に 
は初 f 兆戦で，1987年の11月に公開されまし 
た。たしか同時上映は「バカ ヤロー •私怒 
ってます」だったかな。 

また，この曲は原由子 ファンに とっても 
思い出深い曲でしよう。なんといっても2 
年間の産休から，この曲で活動を再開した 
わけですから。 

長い前フリはここらでやめて，曲の説明 
に入りましよう（本当はもう少し書きたか 
ったんだが我慢しよう）。えっと，原由子さ 
んは，この曲を自分の アルバム にも入れて 
います 0 アルバムの タイトルは 「MOTHE 
R 」 で，ビクター音楽産業からの発売になり 
ます。原曲はどことなく懐かしいメロディ 
一と，子供みたいなはじけるような若さを 
感じさせる曲です。 

さて作品です力 5 ',見事に雰囲気を表現し 

50 Oh! X 1992.4. 



ています。なん！：いっても才ープニングか 
らしてそっくりですし，聴き比べるとこち 
らのほうが音が厚いくらいなのです。 

曲はいいし，デキもいい。 CM -64 を持っ 
ている人は打ち込まなきやソンですよ。 
ZMS ファイルなので，エディタを使って入 
力してください。 


ポリーニ by 加藤 


さて， MIDI を持っていない人にはちよっ 
とかわいそうな1曲目とは対照的なのがこ 
の作品。 F . ショパンの「練習曲作品 25-2 へ 
短調」です。 

この作品は内蔵の FM 音源だけで演奏で 
きます。 Z-MUSIC システムはおろか， 
OPMD や OPMA も持ってないよ一,って人 
もきっといる ハズ。 そんなあなたでも聴け 
るのはうれしいですよね。もちろん， Z - 
MUSIC システム でも演奏できます。 

作者の注文では， 「 OPMDRV 2. X か電脳 
倶楽部 Vol . 33の古典調律ドライバ OPMW . 
X の RAMIS か WERC 3 を使って聴いてほ 
しい」とあったので，持っている人はそち 
らで聴いてみて〈ださい。持ってない人で 


新学期をお祝いして （7), 今月は XB 800 D 用 
に2曲， XI 用に1曲用意しました。ポップ 
ス，クラシック，フユージョンとパラエテ 
ィに富んだ構成でお届けします。ちょっと 
ばかし 1 J ストは長めですが，そのぶんテキ 
は上々ですので，頑張って打ち込んでくだ 
さい。 



T-SQUARE 


も十分に聴ける作品なんですけどね。うむ 
うむ，クラシックのプログラムを「作品」 

と呼ぶのは実に気持ちがよい。重みを感じ 
られる。 

この作品はポリーニの演奏を参考にして 
いるそうです。ピアノの MML 化って難し 
いんですよね。テクニックはいっぱいある 
し，音色もオクターブによって全然違うし， 
微妙な表現はなおさら……。ピアノの曲で 
頭を痛めてる人は参考にしてみてください。 

リストは OPM ファイル形式になってい 
ますので，エディタで入力してください。 

加藤君も X 68000 ユーザーになったんで 
すね。できれば， XI〆 作品も投稿してく 
れると嬉しいんですけどね。別にペルシャ 
の次はモモのエンデイングがいいとか，わ 
がままはいいませんから，ね。 


マジックついに登場 


マジックといってもナポレオンズではあ 
りません。そう， XI 用にはかねてから予告 
のあった， T - SQUARE の 「 IT ， SMAGIC 」 
をお届けします。もちろん ， MusicBASIC 
用になっています。 












/ドラムス 

(ml ,1000 )(aAdpcm ,1 ) 
(m2 ,1000) (aMidilO,2 ) 
(m3 ,1000) (aMidi9 ,3 ) 
(m4 , 1000) (aMidil0,4 ) 
(m5 , 1000 )(aMidi9 ,5 ) 

/ メロディ 

(mlO,3O0O)(aMidi2,10) 
(mil ,2O0OMaMidi3,11) 

/コー•ド 

(m 20,200 0)(aMidi4 ,20) 
(ra 21,300 0)(aMidil1,21) 
(m22, 1000) (aMidil2,22) 
(m23, 1000) (aMidil3,23) 

/ サックス.その他 
(m30,2000)(aMidi5 ,30) 
(ra31, 1000) (aMidil4,31) 

ノシンセ•その他 
(m 40,200 0)(aMidiG ,40) 

/ ぺース 

(m 60,300 0)(aMidi16,60) 


.comment / 〜あじさいのうた〜 原由子 

..comment / プログラム•岡本正和 

/ for ZMUSIC.X 
/ MIDI MODULE : CM-64 


/ TRACK SETUP 

(i) / Z*-mu S i C 初期化 

(bl) / M I D I 音源主体 

(Dl) / デバックコマンドスイッチ （0 : 無効 /1: 有効 } 
.ADPCM BLOCK DATA=AJISAI. ZPD / ADPCM ファイル指定 


/ CM64 INIT 

.roland_exclusive 16,22= {S7F, 00100,001 


/ CM64 LA DATA SET 

/KAZU_Brass ( 自语作！） 

.roland_exclusive 16,22={8,0,0 

75 4 65,90,85,95,66,114,97,115,115 

0 , 0 , 3,0 

36,50,16,1,1,0,0,7 


55: 5,1,3,14,13,25,16,6,26,40,50,50 

56 ： 64,10,40 

57: 66,8,9,51,10 

58 ： 100,100,0,1,12,24,39,56,45,46,68,56,21 

59 ： 100,70 ， 127,3,27,12 

60 ： 0,0, 2, 4,8, 12,38, 74,91 ， 98，100 

61 ： 

62 ： 36,59,16,1,1,0,0,7 

63 ： 0,0,0,0,0,53,0,50,50,50 ,50，50 

64: 64,45,42 

65 ： 100,30,10,48,10 

66 ： 35, 15,0 ， 2 ,13 ,29, 40,100,56,14,22,31,0 

67 ： 50,70,127,0,27,12 

68: 0,0,17,15,10,H.38,77,91,97,100) 

69: .mt32_patch 25,16=(2,0,24,50,12,0,1) 

70 ： 

71:/Tambourine (音 fit 変更） 

72 ： .mt32 一 patch 34,16={3,22,24,50,12,0,1} 

73 ： (X $01,33) 

74: .roland_exclusive 16,22={$40,0,0,1,0} 

75: .roland_exclusive 16,22=(8,2,55, 100} 

76 ： 

77: /Ride cymbal ( いかさま音 fi 変更〉 

78: .mt32 patch 34,16=(3,9,24,50,12,0,1} 

79 ： (X $cT,33) 

80: .roland_exclusive 16,22=($40,0,0,8,0) 

81:.roland_exclusive 16,22=(8,16,$c,3} 

82: 

83: /Fantasy* , Fantasy-2 (パーシャルミュート変更） 

84: (X $01,32) 

85: .roland_exclusive 16,22= {$40, 0,0, 2,0} 

86: .roland_exclusive 16,22={$40,0,0,9,0} 

87: .MT32_common 3,16={"Fantasy 1 " ,7,0,3,0} 

88: .rat32_patch 34,16=(2,2,24,50,12,0,1) 

89: .roland_exclusive 16,22={8,18,Sc,4) 

90: .mt32 一 patch 33,16=(2,9,24,50,12,0,1} 

91: 

92: /Synth_Reed / 人力しなくても滴葵できます 

93: .roland exclusive 16,22= ($08,$06,$00 

94: 83,121,110,116,104,32,82,101,101,100 

95: 7,0,15,0 

96 ： 

97 ： 36,52,16,1,3,0,41,7 

98: 5,3,0,49,59,100,20,50,50,54,57,57 

99: 60,19,40 

100 ： 67,9,6,18,7 

101 ： 37,57,3,4,13,25,32,43,88,72,39,63,82 

102 ： 83,60,127,8,3，0 

103: 1,4,13,12,13,15,40,43,69,86,100 

104 : 

105 ： 36,48,16,1,0,0,74,7 

106: 5,3,0,49,59,100,37,50,50,46,43,43 

107 ： 64,22,41 

108: 61,0,7,50,8 

109 ： 22,22,4,0,17,22,24,66,100,22,39,48,54 

110: 70,60,127,8,27,12 
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16 
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21 
22 

23 

24 
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T - SQUARE は皆さんご存じですよね。 
いまだに 「 TRUTH 」 は投稿があとをたた 
ずに，ひと月に1本程度のペースで送られ 
てきます。過去にも 「 TRUTH 」 を含め， 
「WHITE MANE」「BIG CITY」「OMENS 
OF LOVE 」 などが掲載されています。この 
「 IT ’ SMAGICj は1981年のもので，なん 
と10年以上昔の曲なんですね。この頃は T - 
SQUARE がまだ THE SQUARE と名乗っ 
ていました。 

この作品は，1月号の 「THEENTERT 
AINER 」 に同封されていたもので，曲のデ 
キはこちらが上，打ち込みやすさではあち 
らが上と，甲乙つけがたいすばらしさだっ 
たのです。やはり，予告をしておいたほう 
がリストが多少長めでも頑張って入力して 
くれるのでは？と考えて，こちらの作品が 
あと回しになったのでした。 

さて，このプログラムは涙の出るような 
努力をして作っていますね。たとえば， 2 
チャンネル和音や，かなり強力なリピート 


機能です。2チャンネル和音とは，チャン 
ネル数が足りなかったときに用いられるワ 
ザです。もちろん， X 68000 でも有効です。 
FM 音源ューザーの上級者はみんな知って 
いますよね。 

FM 音源ではひとつず つの モジュレータ 
とキャリアがあれば音色にはなります（た 
だし，かなり cheap な音になる）。メガドラ 
イブなどに搭載されている2オペの FM 音 
源と呼ばれるものはそれに相当します。 

そこで，モジュレータとキャリアが並列 
しているアルゴリズム4を使ってひとつの 
音色で2音を出すと，2チャンネルを使っ 
て和音を作れることになるわけです。ただ 
し，あまり応用が利かない音色になります 
ので，和音によって音色数も増えることに 
なります。この作品では2〇番から24番でェ 
レビの和音を作っています。試しに聴きた 
い人は，30行の n $ = ” 11111111”を， n $ = ” 
00000110” に直して RUN してみてください。 
ちゃんと和音になっているでしよ？ 

リスト1あじさいのうた 


リピート機能は X 68000 のとほぼ同 
じことを （） でやっています。このサブル 
ーチン 自体はかなり大きいのですが， 
MML がかなりすっきりとしますので，リ 
ピートを多用している曲などはぜひ利用し 
たほうがよいでしよう。 

さて，この LIVE in の コーナーでは 常時 
作品を募集しています。今月の作品の顔ぶ 
れを見てもおわかりのように，基本的に投 
稿のジャンルは問いません0 

ただし，国外アーティストの場合，著作 
権の関係で掲載ができない曲もあることは 
事実です。また，過去にも日本の曲であり 
ながらも，著作権の所有者がわからずにボ 
ッった「昭和版ちびまるこちゃんの挿入歌:」 
というものもあります。 

できるかぎりは努力して，どんな作品で 
も掲載できるように頑張りますので，作っ 
た作品はちゃんと送って〈ださいね。特に， 
いままでの掲載率が少ないジャンルの曲を 
聴きたいですよね。 （ S . K .) 


、一たんでは最いしもにとルもろでだ、サいと M » 

は H うた跡でつて化で曲ンカてこのたがにまい C す 
回 T のみ奇抆真しとうの一一つとた。す剖しな十で 
今〇いてら学の力卜どこタボとのみかでのては 5定 
OM さ 0 たの K 入スは〇ン、がこてうのりしく。 5 予 
す r じ狙つち試でリとよ.一と一そつよたがとし . C す。 
で D あを載う期瓱い。これタムニ。作しい上ッか . S 直た 
本 cr の、。後状長たなそ'ズモねてで付りラお•ばりま 
岡の、も.やがなにしん。がリーよいが気盛サにがれ作、 
、ん6節.り今ィ様まそねすのハす ts かてのが特すきには 
もさか季.こどハ異い.すでりなでをいい口分。でで用で 
う子 J 。が、う、、ま.でて乗敵的点、て卜部たのが L れ 
ど由 R すすねよで6し.いいう素象重がつンのしう金2そ 
原 E でですち中たていついの印にす作ィビま思 3 
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/ DRUM SETUP 

.mt32_drum_setup 24,16 
.mt32_drum_setup 26,16 
.mt32_drum_setup 28,16 
.mt32_drum_setup 29，16 
.mt32_drum_setup 31,16 
.mt32_drum_setup 36,16 
.mt32_drum_setup 40,16 
.mt32 drum_setup 41,16 


54,21,20 

0,0 

100,78,0) 

12 , 0 , 1 ) 


1} 

/ 

GEeee 

1} 

/ 

GEeee* 

0) 

/ 

Hand Clap 

1} 

/ 

Tambourine 

0) 

/ 

Maracas 

1} 

/ 

Bass drum 

1} 

/ 

Ride cymbal 大 

1) 

/ 

Ride cymbal 小 


I :25rl: |@48®p64V15 

|:q7b A & 30b"30b"&_30b~30q8b^I 
frq7e4"q8e~fg4 : I 

<cd A >g f&_30q7f3Oq8e^4r"gf4 f4r A ag4r"g 
g~ab"e4fg4 (g24a-)&@k64g."4r@k0f4'~ 

(ef )&©B6 7 5,0e&®k0e y '~4r2 


/Katt ( つ、辛いネーミング） 

.roland_exclusive 16,22={8,10,0 

75,97 , 116,116,32 ,32,32,32 ,32,32 
5,2,1,0 


46,50 

5,2,0 

0 , 0,0 

0 , 0,0 

0 , 0,0 


7 ， 0 ，〇 ,9,0，7 

23,24,31 ， 100 ， 50,50 ， 50 ， 50 ,50 


, 0.0 

,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
100,90 ,127,12, 127，12 
‘ 0,4,C, 100,100,100,100,100,100, 100,0} 

.mt32_patch 128,16=(2,5,24,50,12,0,1} 


Syueee 

roland_exclusive 16,22=(8,12,0 

—83,89,85, 69, 101,101, 32,32,3 2,32 
5,2,1,0 


18,45 

7,2,0 


0，0 

0,0 

0,0 

100 

0,0 


3,0,0,73,0,7 

1(3, 50 ， 100 ， 50, 15,15,90,9 0,56 


0,0 

0,0，0*0，0，0，0,0,0,0 
90,127 ,12,127,12 
0,46,50,0,50,100,100,0,0} 


/Syueee ’ / 上の音色をコピーして違うとこだけ変更する 
• roland 一 exclusive 16,22= {8,14,0 /2 つ目を変更 

83,89,85,69,101,101 ， 32,32,32,32 
5,2,1，0 

13,45,3,0,0,73,0,7 / 最初だけ変更 

0,2,0,10,50,100,50,15,15,90,90,56 /最初だけ変更 

0 , 0,0 

0,0,0,0,0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

100/90,127,12,127,12 

0,0,0,38,50,0,50,100,100,0,0} / 4 つ目を変更 


/ CM64 System SETUP 


/ LA SOUND PART 
.roland_exclusive 16,22 ={ 

$ 10 , 0,1 

1,6,4 

4,4, 8,2,2,2,2 ， 1 ,6 
1.2,3,4,5,6,7,8,91 

/ PCM SOUND PART 
.roland_exclusive 16,22 ={ 

$52,0,1 

1.6.4 - 

4.4. 4.4. 4.4 
10,11,12,13,14,15} 


/ address 
/ reverb 
/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 


/ address 
/ reverb 
/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 


35,47 ,3,0,0,1,0,7 

5,2,0,23,24,31, 100, 79,62,56,51,49 
0 , 0,0 
0,0,0,0,0 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

80,90,9 1,12,3,0 

0,4,0,20,20,30,0,100,100,80,0 

23,50,3,1,0,4,5,7 

3,1,0,3,38,38,40,62,71,54,4 2,21 

0 , 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
100 ， 70,91 ， 12,3 ,0 
0,4,0,6,30,77,60,100,100,89,0 


1,2, 13,12,13 ， 15 ,40,45 ,70 ， 87, 100 

36,50,16,1,2,0,38,7 
4,3,0,15,17,15,40,20,32,45,50,49 
61,21,39 
77 3 4 5 

26*, 57,3, 4*, 13,38,42, 4 3,88,72,58,48,48 
85,100,127,2,3,0 

1,4,12,11,12,18,40,43,69,86,100 

36,40,16,1,1,0,0,7 

5,3,0,7,11,12,15,37,41,44,50,50 

59,24,42 

67,7,8,70,9 

39,45,3,4,17,41,14,36,29,25,57,61,50 

68,75,116,6,3,0 

1,4,12, 10,4, 14,33,31,76,89,1001 
.mt32_patch 48,16=(2,3,24,50,12,0,1) 


/ MML DATA SET 
(tl) tl25 


ンメ ロデイ 

L12o5q8@ul00 r8 
| : 12rl : |®48@p64V14 

|:| : f "fe / 'rd4e"d24&@kl28d24&, 6k0drc2r4>a 
<c A c>brbarb4e& e4r2. 

f^ga , 'b24&@k64b. ^Qk0b4a a-^ab^<cr^cd*'(e-e) & 
@k64e-"@k0cc4| 

>a"<c4@k- 64624 &@k0e4"" .&@k-128q7e@k0q8d*lr">g: 
<c"&@kl 28024 &®k0c24>b"<c& |c2r4 一 c 

I 

>b-4r / ' <dc4r ,v >g b-* v <cd A e-24e. A @L5ded32L12c">g 
a4<c4d4e ,, @L5ded32 / '6L12c3r4 / '"c 
d4r , 'g-e4r A >a <d / 'eg-~g-24g . "'g-e’g- 
d4"'r /w d^eg-4 gl rl 

I 

I : q7g"&_30g~30g"&_3Og~3Oq8g"| 
eg^e drq7c4 / 'q8c , 'de4 ： I 

ab^e d& 30q7d~30q8c~4r''ed4 c4r'*ed4r''>g 
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と氕芄 
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c I 丨 ec く 
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► 横浜市の放說 HI 転車の撤去料は500円です。原付は2倍で確か3力月保管されるはず。 
そして駐輪場1力月の料金が2,000円なので，放茜しておいたほうが安くすみそう。世田谷 
は撤去料金が高くて駐輪料金が安いんですね。 玉置俊秀 (24) 神奈川県 
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チングドラム _ ハンドクラップ.その他 
N2L32@V67@D64@115@ul27o4q8@R0 r8 
|:6rl : |r2r8@V107| ： 4c_10:I I:14c ： ||:10'6c:|c2 
N10®RlolL4| : 28ggg 1 eg 1 : Iggr'eg'|:27ggg 1 eg * : I 
ggg6f 12’efg’ 丨 ： I2ggg 1 eg 1 ： Iggr’eg’ 

I:23gggieg*:Iggr'eg* 

I ： 44ggg , eg , : | 


ドラムセット 

L12@RlV16@ul27o2 


r8 


4rl ： || ： 14c4 : |c6'c 303 d-' |:16o2c4：I 
6402 c4:| 

4c3 A c c2 c3*c c3*c: Ic4c4**cc4 
4 c 2 .“ c: | | ： c4^cc2: | | :4c2: | 

640204 : | 

32o2 , c4e , ：| 

4c3*c c2 c3^c c3"c ： !c4c4*~cc4 


I :4c2 c 

300 2 ， c4f ， 
I :4c2. AA c 
11204 : | 


II ： c4"^cc2 ： ||:4c2 ： | : | 
|r A ， cf ，， c4f* 

II ： c4""cc2:||:4c2:I : | 


2 リズム（か、か、か . か、か、か . > 

L12o4@p96@Rlz40V16®128 r8 
I: 36edcdfddaedcd :| r2.dcd 
I : 8edcdfd|daedcd:Iz80dh24b24bbbbz40 
I : 16edcdfddaedcd:| 

| : 4edcdrd dz80bbbrdz4O edcdrd dz8Obbbbdz40：I 

| : 8edcd f'ddaedcd ： | r2 . dcd 

I : 8edcdfdIdaedcd : Iz80dbbbrbz40 

( : 8edcdfdIdaedcd ： Iz80db24b24bbbbz4O 

I:7edcdfddaedcd : Ir2.dcd 

I :8edcclfd|daedcd: | z80db24b24bbbbz40 

I:7edcdfddaedcd:Iz80brbbrbL 24270 bbbbbbz80bbbz90b 


7_ カウント 

00006D98 4 ： 00006D98 
00007098 2O-.0OOO5B98 
00005898 3O ： 00O06D98 
00006098 


(t3) LI 22401 :4edcdfddaedcd：| 

(t3) I : 12edcdfddaedcd:I¥9 I : 12edcdfddaedcd : I 


/あじさいのう 
/ 1:00006618 
/ 5:OO006D98 
/ 21 ： 00006D98 
/ 31：00003498 


た 卜_タルス 
2 ： OO006D98 
10:00007098 
22:00004098 
40:00003308 


=1 ， P5 ， V150 
:ochs.pcm,V80,P-1 
= 2 

=3,M 3,0624 
=.olf,Molc,D1248 


/ A D P C M リズム 

{tl) eRlL4P3ol r8 

(tl) | ： 8rl : || : r2c2r2|d2:|r6cl2cl2r6 

(tl) |:12r2c2r2d2:| dd6fdl2d 

(tl) | ： 4r2c2r2|d2 ： |r2 

{tl) | : 16r2c2r2d2:| dd6fdl2d 

(tl) | : 12r2c2|r2d2:| dd6fdl2d 

(tl) | : 10r2c2r2|d2:|r6cl2cl2r6 

(tl) | ： 7r2c2r2d2：I 

(P> 


>g r 
(t60) 


(t60) 


| <d -, rr*ag*'rr <s d c*r4 <c>a4g4 f ^rr^fg^rr^f e^gb^a"4 
a-4r , 'a-a # 'rr , 'ed* , ra*'rg~ rd^rc"rc , 're < ' 


リズム 
リズム A 


(t2) 

L12®RlV16@u 12701 

U2) 

1 : 18r2 ， cTr2"'d : |rl 

(t2) 

| :20r2.~d"r2~c^4: |rl 

(t2) 

1 :12r2，cT |r2 八。一 4: |r 

(t2) 

1 : 16r2 ， d ft r2 V4: |¥9 

(t2) 

I :6r2 ， (Tr2 ， d: | 


erase 

erase 

erase 


リスト 3 ステップカウント 


リスト S あじさいのうた AD PCM 設定ファイル 


/ 〜あじさいのうた〜 ADPCMIS 定ファイル 

1 =snap2.pcm 

2 =slams,pcm,V100 

3 =1,P5,V100 


g2<g r 
627 ： 
aee- 
628: 
rf"r：| 
629; 
630: 
631 ： 
632: 
633 ： 
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635 ： 
636: 
637 ： 
638: 
639 ： 
640 ： 
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642 ： 
643: 
644 ： 
645: 
646 ： 
647: 
648: 
649: 
650: 
651 ： 
bb 

652 ： 
653: 
654 ： 
655 ： 
656 ： 
657: 
658 ： 
659: 
660 ： 
661 ： 
662 ： 
663: 
664: 
665 ： 
666： 
667 ： 
668 : 
669 ： 
670 ： 
671: 
672 ： 
673 ： 
674: 
675 ： 
676 ： 
677 ： 
678 ： 
679: 
680 ： 
681 ： 
682 ： 
683: 
684 ： 
685 ： 
686： 
687 ： 
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589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
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(t31) 
(t31) 
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U40) 

(U0) 
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/ ペー 
(t60) 

(t60) 
U60) 

/ [ A 

(t60) 
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r>g"r : | 
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/ 
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(t60) 

{t60) 
(t60) 

/ [A 
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(t60) 
(t60) 

(t60) 
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(t60) 

(t60) 


r2 .一 〇 4@72| : | : b&(b6b-)it(b6b)k@k0b2" 
klb&(b6b-)&(b6b)Sc@k0b2 ~： |k0r< 
lc6>bJ&<@B-675,Gc6&@K0c6 
I :® B0,-675d6&®B- 675,0 d65t@k0d6: | 

@B0,-675e6&@B-675,Ge6&®k0e6c2d2e2 .“： I 

@109V13q8 | : eld2 Ig<ld4 f2a-2a2<c4>a-l : I 
g2 f2e2c2d3*' 

o4@72V10| : | : b&(b6b- ) & (b6b)&@k0b2"' 

klb&(b6b-)&(b6b)&@k0b2" ： |k0r< 

(e6>b)&<@B-675,0c6&@k0c6 

I : @B0,-675d6&@B-675,0d6&@k0d6:I 

@B0,-675e6&@B-675,0e6&®k0e6Ic2>b-2<c2. 

e-ld6>b- A 2.<c"lN14@12V13 

rlrlr3de"ag4 

N5@88V1Irlr3"q7aq8b4<cr~1r4>ebaa-arer" 

rlrlrlr4g<edcdr>gr* 

rlr4gbagar<cr* rIr2>gb4ar~¥9 

rlrl rlr6<cd-24d24q6c>b<q8c*lr4> 

r1r3^q7eq8b4<cr~Ir3d-24d24c>b<cr>g4r 

r 1 r 1 r 1 r.l 


N15@p64o4q8@34V5@ul00 r8 
I : 4 r1 : | I:36"lg24&:Ig2&gl&¥20gligl&gl&gl¥0 
I:50rl ： |@47L12o6 

] 

VIlr3 <, >>a<@B-67 5,0a8&@B-675,Oa8@kOerc 
cTg~r>bMb6<d)&@kl92®ml27>b3& 
_3Ob."3O@kO®m0f ,a-b<df , 'erde 
dit(de)fi ： (d6c}&®k-128@ml27d~3. r@k0@ra0 
>r4 fgar<cderq6cq8 
d*>b^24r(gg-)56&@b-675,0fi3.4 t «k0 
_30g~3O<cdcgderga 

<(c4>b)&@b- 675,0 <c3&@kOQml27c3~&@m0 
_3Oc-30r2.1k0 

セ.ハーブ 

N6@p64o6L12@34q8V9@ulO0 r8 
I:6rl : || ： 24"lg24&:|gl&¥2egl&gl&gi&gl¥0 
N4L48o4 

I : | :8rl:I | ： 7rl : | r4^@DlV14®100 

@pll9c @pllld e ©plG2f 

®p94 g @p85 a b<Qp77 c 

@p68 d @p64 e f g 

@p59 a @p50 b<c ®p42 d 

@p33 e @p25 f g @pl6 a 

@p8 b く c r * 4 8 | 

I:17rl:| : | 

] 

I :7rl:| r4“@DlV10@100o3 
@pl19cd@pl1Ief@pl02ga@p94b< 

©p85 cd@p77 ef@p68 gaQp64b< 

@p59 cd@p50 ef@p‘12 ga@p33b< 

@p25 cd@p!6 efQp8 ga b<c r!2" 


L12q8@p64®25Vllzl00o2 r8 
I :7rl : |r2 — 

I : c^rr'gc'rr'gc^rr"Ig"2:|ga A r(g4>g) , 32@k0 

13 

I : <d*'rr^ag*rr , 'd c /, r4<c>a4g4 f " % rr^fg*rr*f 
d^rr^dg^rr^g a-4r~a-a*rr~e d"r|d , 'ra"r(d4>d) , 32@k 
<a , 'rg , 'rd''r c^rc^re^rf A r 

I •'<g>g ， 'rg , 'rg"r : | f"cd^rc^rf "r f A ra A rc"refe 
cTrcTrcT<d> | :6cTr: | <cTr>a*r(Tr | rGg^r ： Ir'gg^r 
|: m“ e a~r3a A r4a: |®ql6L4 
ffgg. eeaa a-a-b-b- く cccc> 

2 ] 

L12d"rr <, ag A rr"d c A r4b-ara( g4>g ) , 32@lc0 
<f ハ rr - fg~rr A f e"gb"a , ， *4aee- 

d^rr^dg^rr^g a-4r^a-a , 'rr''e d'rd"ra~r(d4>d) , 32@k0 
g*rg*'r<g"'r>gab- 

<d"'r4>ag~r4<d c~r*laa"*rg~e f*r4fg^r4f 
e^r4ba*e>a"r <d^r4ag^r4g a-~r4a-a^re-r 
d^ra^rg^rd^r c*rc A rd A re~r 


(t60) @ql6L4|:ffffeeeelffff>aa<ce ： Iffggccccl12q8 


(t60) 
(t60) 
(t60) 
(t60) 
(t60) 
(t60) 
(t60) 


E ] 

(t60) 

(t60) 

/ 

(t60) 

(t60) 

(t.60) 
(t60) 

(t60) 
(t60) 

(t60) 

/ [A 
(160) 

(t6G) 


g"<g> | :5g"r: |g"<g>g"r f-Ic4d4c"f r A f>ara<c4cfe 
I : 4d*r: | d" <d> I : 4d A r: | <d A r>a"'rd A r 
@ql6g4g4d4g i lg i lg4q8r"gg* r 
| : e" r A 2"*'e a # 'r3a’|r*la:| ag4®ql6L4 
ffgg eeaal2el2>al2 く a-a-b-b- <ccl2>gl2el2c<c> 

LI21 : e*'r"2 A a"r4 | ra A r4a: | ea*eg4®ql6L4 

ffgg eeaal2el2>al2< a-a-b-b- <ccccl2>gl2cl2 

L12flelf3"gb"<d"f(g6a),0&@kl28g4"®k0{ecj >a2 
flel®ql6d4d4d4d4>g4g4r A gg4 

@ql6L4| : era^SelEalrSrSaia ： |r4L12q8a-aefg@ql6 
L4ffgg eeaal2el2>al2< a-a-b-b- <cc>gc 
I : er3 - 3el2a|r3r3al2 ： |r6112ea*eg4@q16L4 
L4ffgg eeaal2el2>al2< 

a-a-a-a-12e-12>a-12 <b-b-b-b-12fl2>b-12< 

| : L12<c4r6>(f4g)&f4@k0c 
<q7c*o>q8r - I (g*la)&gek0aec : | a4eg*c 
l f ] 

| : <d"rr"ag"rr*'d c*r4 <c>a4g4 f "rr'fg^rr-f e"gb a" 
d*rr A dg*rr*'g a-4r"a-a^rr"e d'rd'ra^rtd-Od) ,32@k0 


V5 5 5 5 5 5 
t t t t t t 


^444444444444 

tttttttttttt 


レ 33333333333 
ttttttttttt 


>13 0 
12 6 


c d e f f 
0 o 0 0 0 


54 Oh! X 1992.4. 


► 帰将します。パソコンに触れないのは残念なのですが贪生活の改善が見込まれるので。 
なんたって現在食费が月に10,000円……おっと恥はさらすまい。岡本壮紀 (20) 愛知県 















リスト 4 ショパン練習曲 25-2 ヘ短調 


OP25 2.0PM 


⑴ 

け 73, 


,1,19 

,9,1, 

4 

1，22, 

,1 ,し 

5 

1，22, 


,2,0,205, 

1 , 22,20 


,0,52,15,2 

1,32,1,3,2 


(v77, 


),52, 15, J 
37 ， 0,2,2 


6 ： <v79, 0,52,15,2 
. 19,2,1,7,0,0,3,1,3 


1,205,28 
リ 1,29,0 


,205,28 

,1,31,4 


0,205,28 

0 , 1 , 22,20 


(v81 ,0,52,15,2,0,205,28 
2,5,2,53,0,3,7,0,1,24,5, 


2 ,£ 


•3,80,30,23, 
5,13,27,2,0, 


>,3,80,22,5 
1 ， 59 ， 1 ， 1,5, 


1 ， 31,*] 
,54,1, 


1 , 2 , 

1,7, 

, 0,0 


2,37, 


31,8,7,5,2,36,1,0,5,0 

2,5,0,1,24,30,6,4,0,1 


0,3,80,30,23,1 

15,13,27,2,0,3 


3,21,2, 

1,31,4, 


,0,3,80,0,5,2,5,2,56,0,3,7,0, 
2,23,0,1,3,0,1,21,6,5,5,2,2,2 


9: (Ml,3000) 
10: (al ,1 ) 

11: (M 2,200 0) 

12 ： (a2,2) 

13: (M 3,200 0) 
14 : (a3,3) 

15: (M 4,200 0) 
16: (a4,4) 

17 ： (M 5,200 0) 
18: (a5,5) 

19: (M 6,200 0) 
20 ： (a6,6) 

21 ： (M7.2O0O) 
22: (a7,7) 

2000) 


23: 
24 : 
25 ： 
26: 
27: 
28: 
29 ： 
30 ： 
31 : 


(M8, 

(a8, 


(tl)o4q8116T110 
(t2)o4q818 
(t3)o4q818 
(t4)o4q818 
(t5)o4q812 
(t6)o4q814 
32 ： (t7)o4q814 
33 ： (t8)o4q814 
34 ： 

35: (tl )®76vl5p2<c4T130cT135d-T14O>b<ce-T150d-cd->b<cg-gcd-> 
b<ce-d-cd->b<ca-fefee-egb-<c>b-ab-<d-cd-c>b<c>ga-b-a-ga-e> 

36: (t2)@79vl5<c4c.c.c.c.c.c.c.c.e.e-.b-.a.<c.>b.a-.g.> 

37: (t3)@79vl5r4rl6<d-.e-.d-.q4g-.q8d-.e-.d-.q4a-.q8f.e.<c.q 
4 > b-.q8<d-.c.> b-.q4a-.> 

38 : (t4)@79vl5r4rb.<d-.>b.q4 <g.q8>b.<d-.>b.q4<f.q8e.g.b-.q4< 
d-.q8c.>g.a-.q4e.> 

39: (t5)@77plvl4r8.>el6&e.f.g.a-.< 

40: (t6 )@73vl4r8. > el6Sce . b- . f . a- . g . <d- . >a- . <c . 

41 : (t7)@73vl4r.g.g.a-.a-.b-.b-.a-.a-. 

42: (t8)@73vl4r2c.c.c.c.e-.e.f.f. 

43 ： 

44 : (11)< fgfefcd-e-d-cd-> b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga-fegb-<d-egb-<d 
-c>b-a-gb-<c>a-ga-f egfefd-cd-> b<ce-d-cd-> b<cg-gcd->b<ce-d-cd-> b< 
ca-f > 

45: (t2)< f.e.d-.c.c.>b.a-.g.e.<d-.b-.b-.b-.g.e.e.c.c.c.c.c.c 
.c.c.> 

46 ： (t3)q8<g.f.e-.q4d-.q8d-.c .>b-.q4a-.q8g.<e.<d-.>a-.q8<c 
.>a-.q4g.f.q8d-.e-.d-.q4g-.q8d-.e-.d-.q6a-.> 

4 7 : ( t4)q8<f.c.d-. >b.<c. >g.a-.qlf.q8b-. <g. <c.q*J>g.q8a-. f.q4f 
.d-.q8>b.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b.q4<f.> 

48 ： (t5)>>b-.<c.c.f.e.f.< 

49: (t6)>>b-.<f.c.f.c.g.f.a-.e.b-.f.a-.< 

50: (t7)d-.d-.c.c.e.e.f.f.g.g.a-.a-. 

51:(t8)>g.g.a-.a-.b-.b-.<c.d-.c.c.c.c. 

52 ： 

53: (11)<e-fe-de-gb-<c>b-ab-< fe-fe-de->b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga- 
efgfefd-cd->b-ga-b-.<cd-e-fga-ga-fe-fd-cd->b-<c> fg 

54: {t2} く e-.d.b-.a. ぐ e-.d.c.>b.a-.g.f.e.c.>g.<c.f.g.e-.c.c.> 
55: (t3)q8<f.e-.<c.q4>b-.q8<f.e-.d-.q4c.q8>b-.a-.g8.q4f.q8d- 
.>a-.<d-.q4g.q8a-.f8.d-.q4> f. 

56: (t4)q8<e-.g.b-.q4<f.q8e-.>b.<c.q4>g.q8a-.e.f.q4d-.q8> b-. 
q4a-.q8f.d-.>b-.q4g. 

(t.5 ) > g . a— • d— • e- . e—. < 

58: (t6)>g • <d- . >a-.<c.>d-.a-.e-.a-.e- . g . < 

5,9: (t7 )b—.b—.a—.a—. f. f. e— • e—, e— , e—. 

60: (t8) 6** •6-»6 — .s~« 〉 b—.b—. く c«c.d—,d-, 

61 ： 

62: (t1)T155a-b-a-ga-ab-<c>b-<c>fga-b-a-ga-ab-<c>b-<c>fga-b- 
a-ga-T150b-<cd—c>b<cd-q4cTl45d-c> b<cd-cd-cd-cd—> 

63: (t2)a-.g.b-.<c.>a-.g.b-.<c.>a-.g.<c.>b.q4<c.>b.<c.d-.> 
64: (t3)q8b-.a-.q5<c.>f.q8b-.a-.<i5<c!>f. q8b- • a - . q5 く d- . c . q-ld- 

{t4)q8a-.a.q5b-.£ 


<e - . 
57 ： 


.c .d- 


• q8a- 


a.q5b-.g.q8a-.b-.q5<c.d-.q4c.d- 


66: (t5)>>a-.a-.a-•r.<< 

67: (t6)>>a-.<e.>a-.<e.>a-.<c.<e.R. 

68: (t7)c.d-,c.d-.c.>g.r.<R. 

69: (t8)>e-.e-.e-.e—.e—.b-.r. <R. 

70 ： 

71:(tl)q8<cd—> bT150 く ce-d-cd—> b<cg-gcd-> b<ce—d-cd->b<ca—fefe 
e-egb-<c>b-ab-<d-cd-c>b<c>ga-b-a-ga-e> 

72: t t2)q8<c.c.c.c.q8c.c.c.c.q8e.e-.b-.a.q8<c.>b.a-.g.> 

73 : (t3 ) q8<d-. e- . d- . q-1g - . q8d- ,e-.d-.q4a-.q8f.e.<c.q4>b-.q8<d 


74 ： {)q8b. <d-.>b.q4<g.q8>b. <d- . > b . q4 < f . q8e . 
a-.q4e . > 

75: (t5)>e.f.g.a-.< 


.b—.q4<d— 


76: (t6)^e.b-.f.a- 

77: (t7)g.g•a-.a-.b-.b-.a-•a-. 

78: (t8)c.c.c.c.e-.e.f.f. 

79 : 

80: (tl)<fgfefcd-e-d-cd->b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga-fegb-<d-egb-<d 
-c>b-a-gb-<o>a-ga-fegfefd-cd->b<ce-d-cd->b<cg-gcd->b<ce-d-cd->b< 
ca-f > 

8 

• c • c • 


(t2)< 


.d- 


.<d-.b-.b-.b-. 


<c.q4>g.q8a- 


8<c 

q 4f 


82: (t3)q8<g.f.e-.q4d-.q8d-.C.>b-.q4a-.q8g.<e.<d-.q4> 

•>a _ .q4g.f.q8d—•e—•d—.q4g—.q8d—.e—.d—.q6a— 

83 ： (t4)q8<f .c.d-.> b.<c.> g.a-. q4f.q8b- 
•d-.q8>b.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b.q4<f.> 

84 : (t5)>>b-.<c.c.f.e.f.< 

85: (t6)>>b-.<f.c.f.c.g.f.a-.e.b-.f.a-.< 

86 : (t7)d-.d-.c.c.e.e.f.f.g.g.a-.a-. 

87 : (t8)> g.g.a-.a-.b-.b-•<c•d-.c.c.c.c. 

88 ： 

89: (t1)<e-fe-de-gb-<c>b-ab-<fe-fe-de->b<cd-c>b<c>ga-b-a-ga 
efgfefd-cd->b-ga-b-<cd-e-fga-ga-fe-fd-cd->b-<c> fg 

90: (t2)<e-.d.b-.a.<e-.d.c.>b.a-.g.f.e.c.>g.<c.f.g.e-.c.c.> 
〈 £*. e—. 


q4>b-.q8<f.e-.d-.c.q8>b-. 

q4<f.q8e-.>b.<c.q4>g.q8a-.e 
q lg • 


• f•q8d—•> a-. 
.q4d-.q8> b-. 


91:(t3)q8<f.e-.<c. 

<d- . q*lg . q8a- . f . d- . q4> f . 

92 : (t4)q8<e-.g.b-. 
b— • <e— .cj4a- .cj8f . d— . > b— • 

93: (t5)^g«a-.d—.e-.e —.K 
94: (t6)>g.<d-.>a-.<c.>d-.a-.e-.a-.e-.g.< 

95 ； (t7)b—.b-.a—.a-.f.f.e-ie-.e-.e-. 

96: (t8)e—.e-.e-.e-.>b—.b— . く c.c.d—.d _ . 

97 ： 

98 ： (11)a-b-a-ga-ab-<c>b-<c>fga-b-a-ga-ab-<c>b-<c> fga-b-a-ga 
-b-<cd—c>b く cd—> 

99: (t2)a-.g.b-.<c.>a-.g.b-.<c.>a-.g.<c.>b. 

100: (t3)q8b-.a-•q4 く c.> f•q8b-.a-.q4<c.>f.q8b-.q4a-.q8<d-.c. 
101: {t-l)q8a- .a. q4b-.g 
102 ： (t-5)>>a-.a-.a-.<< 

103 ： (t6)>>a-.<e.>a-.< 

104 : (t7)c.d-.c.d 
105 ： (t8)>e-.e-.e 
106: 

107: (tl)<e-fe-fe-d-cd-cd-> gab-<c>b-ab-b<cd-cd-> gab-<c>b-ab-b 
<cd-cd->ga 

108 : (t2)<e-.f.c.d-.>b-.q4a.<c.d-.q8>b-.q4a.<c.d-.> 

109 : (t3)<f.e-.q4d-.>g.q8<c.q4>b-.<d-.>g.q8<c.q*1>b-.<d-.>g. 
110 ： (t4)<e-.d-.q4c.>a.q8b-.q4b.<c.>a. q8b- . q*lb. <c . >a . 

Ill ： (t5)>g-.>b-.b-.<< 

112: (t6)>g-.f.>b-.<g-.>b-.<g-.< 

t7)e—.e—.d—.e—.d—.e—. 
t8)>b-.a.f.f 


a- . q4 

a.q4b-.g.q8a-.a.q4b-.g.q8a-.q4b-.q8<c.d- 


a-.<e.>a-.g-.<< 
•c.e-. 

e—.e—.e—.b — •く 


113: 
114 : 
115 ： 


-ga-e> 

117 


(t1)b-<c>b-ab-<cde-dd-de-fgfgfe-de-de->ab<cd-c>b<cga-b-a 


(t2)q8b-.a.<d.d-.f.g.d.e-.c.>b.<a-.g.> 

118 ： (t3)q8<c.q4>b-.<e-.q8d.q8g.q4f.q8e-.q4>a.q8<d-.c.q4b-.q8 
a— ■ > 

119: (t4)q8b-.q4<c.d.q8e-.f.q4e-.q8d.q4>b.<c.g.q4a-.q8e.> 

120 ： (t5)>>b- • く d.c . く 

121 ： (t6)>>b-.a-.<d.>g.<c.a-.< 

122: (t7)d-.c.c.>b.<e.f. 

123 ： {t8)>f.f.f.f.b-.<c. 

124 ： 

125: (t1)<fgfe-d-c>b-a-gfga-g<d-c>b<cga-b-a-ga-efgfe-d-c>b-a- 
Sfga- 

126 : (t2)q8<f. 

127 : (t3)q8<g. 

128: (t4)q8<f 


.f.g.b .く a- 

d-.>a-.q4g.<d-.q4c.b-.a-.q8g.d-.>a-.q4g. 
.q4a-.<c.q4g.a-.e.q8f.c.>g.q4a-. 


(t5)>c.c 
(t6)>c.f.c.a-.c.f.< 

(t7 ) d— . cl-.e . f • d—»cl—. 

(t8)>a-.a-.b-.<c.>a-. 


138: (t5) 
139 ： (t6) 


129 : 

130: 

131 : 

132 ： 

133 ： 

134 : (t1)T155g<gfed-c>b-a-gfifa-g<gfed-c>b-a-gfga-g<d-c>b<cd-T 
150q4cd-c>b<cd-C(l-T145c>b<cd-Tl*lOcd-cd-cd-> 

135: ( t2 ) g « < e . > b- .f.g.<e.>b-.f.g.b.<c.>b.<c.q4>b.<c.d-.> 

136: (t3)<g.q4d-.q8>a-.q4g.q8<g.q4d-.q8>a-.q4g.q8<d-.q4c.d-.q 
4c.d-.c.d-.c.> 

137: (t4)<f.q4c.q8>g.q4a-.q8<f.q<lc.q8>g.q4a-.q8<c.q4d-.c.d-.c 
•d-.c.d-•> 

5)>c.c.c. 

5)>c.f.c.f.c.<R1R8 
140 ： (t7)e.d-.e.d-.>g.<RlR8 
141 : (t8)>g.a-.g.a-.<e4.R1R8 
142: 

143 ： {tlIq8<cd->bT145<ce-d-cT150d->b<cg-gcd->b<ce-d-cd->b<ca- 
fef ee-egb-<c>b-ab-<d-cd-c>b<c>ga-b-a-ga-e> 

144: {t2)q8<c.c.c.c.c.c.c.c.e.e-.b-.a.<c.>b.a-.g.> 

145 ： (t3)q8<d-.e-.d-.q4g-.q8d-.e-.d-.q4a-.q8f.e.<c.q4>b-.q8<d 
-.c.>b-.q4a-.> 

146: (t4)q8b.<d-.> b.q4 <g.q8> b.<d-.>b.qJ<f.q8e.g.b-.q4<d-.q8c. 
>g.a-.q4e.> 

1*17 ： ( t5 )>e. f .g.a-. < 

148: (t6)>e.b-.f.a-.g.<d-.>a-.<c. 

14 9: (t7 )g.g.a-.a—.b—.b—.a—.a—. 

150 : (t8)c.c.c.c.e-.e.f.f. 

151 : 

152 ： ( 11)T 14 5 < i'gf ef cd-e-d-cd->b<cT 14 3d-c> b<c>gTl-IOa-b-a-ga-f e 
gb-<d-egT50b-T7Oq4<d-T14Oc>b-a-gq8b-<c>a-ga-fegfefd-cd->b<ce-d-c 
d->b<cg-gcd->b<ce-d-cd->b<ca-f> 

153: (t2)<f.e.d-.q4c.q8c.>b.a-.q-lg.q8c.<d-.b-.q5b-.q8b-.q5g.e 
•e.q8c .c>c.c.c.c.c.c.> 

15<l ： { t3 ) <g . f . e- . q4d- . q8d- . c . >b- . q:la- . q8g . <e . qn<d - . >a-.q8<c.q 
•1>a—tg.ciSf.cjSd—.e—.d—.(i4g-.q8d-.e—.d—•cj'la.— •> 

155: (t4 ) < f . c . d- . q-l > b. q8<c . >g . a- . q4 f . q8b- . <g . q4 <c . >g . qSa-.qlf 


► 3 月号 micro Odyssey の ( U ) さんへ。しかし，しかしですよ。ゲーム誌などでよく見かけ 
る 「 RPG ゲーム j というのは許しがたいと思います。 野村愤一郎 （18) 滋奴県 
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•f.q4d-.q8>b.<d-.>b.q4<g.q8>b.<d-.>b.q4<f.> 

156 : (t5)>>b-.<c.c.f.e.f.< 

157 : (t6)>>b-.<f.c.f.c.g.f.a-.e.b-.f.a-.< 

158 ： (t7 ) d- .fi- .c.c.e.e.f.f.g.g.a-.a-. 

159 : (t8)> g.g.a-.a-.b-.b-.<c.d-.c.c.c.c. 

160: 

161: (t1)T140<efee-egb-<c>b-ab-<d-ca-gg-fee-dd-c>bb-aT135a-g< 
fd->b-gfd-> b-g<d-cd->b<c>a-T130b-<cd-cd-fe-> 

162: (t2)<e.e-.b-.a.<c.g-.e-.c.>a.<f.>g.>b-.<c.q4c.c.d-.> 

163 : {t3)q8<f.e.<c.q4>b-.q8<a-.f.d.q4>b.q8a-.<d-.>f.>g.<d-.q4 

> a- • く d- . f* * • 〉 

164 : {t4)q8<e.g.b-.q4<d-.q8g.e.d-.q4>b-.q8g.b-.d-.d-.>b.q4b-. 
く c.e-. > 

165 ： (t5)>g.a-.>b-.<c.< 

166: (t6)>g.<d-.>a-.<c.>>b-.<f.c.a-.< 

167 : (t7Jb-.b-.a-.a-.d-.d-.f.f. 

168：. (t8)e-.e.f .f .>g.g. <c.d-. 


169 ： 

170 ： (tl)<T125cd->b-T120<ce-d->Tl15b-<c>a-TllGb-<T105d-cT100> 
f<<c>b-T90a-gfe-T85d-c>b-<cd-T80c<c>b-a-gfe~d-cp3vl3@81T45>b-<ce 
-32d-v9cc4c4c4c4R6... 

171 : (t2)q8<c.q4c.q8>b-.q4b-.q8f.q4<a-.q8e-.q4>b-.q8<c.q4a-.q 
8vl4e-.q4>b-.rrl6<q8cl> 

172 ： (t3)q8<d-.q4e-.q8c.q4d-.q8<c.q4>g.q8d-.q4c.q8<c.q4>vHg. 

q8vl5d-vl3q4crl6q8rl6.>a-1 

173 ： (14)q8b-.q4 <d-.q8> a-.q4 < c.q8b-.q4 f.q8c.q4d-.q8b-.C.q8c.r 
32vJ4d-16.q8rl6>flR32 

174 ： (t5)>c.f.f.<R1R12... 

175 ： (t6)>c.f.f.b-.f.b-.r<RlR16. 

176: (t7)e-.d-.a-.g.a-.grl6.clR16 

177 : (t8)>g.e.<c.d-.c.d-8rl6>fl<R16. 

178: 

179 ： (p) 


リスト 5 ITS MAGIC 
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10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 

110 

120 CLS0:TEMPO0:CLR:"inst"：DEFSTR a-z：DEFINT a,i-1,x,v：DIM p(40) 
130 n$="ll111111"：PLAY "tl39" ： "inst2" 

140 FOR k=l TO 8:IF MIDS(n,k,1)="1"THEN GOSUB HEX$(k) : PLAY ":， •； 
150 NEXT：PLAY M ": END 
160 * 

170 LABEL 

180 FOR x=0 TO i：ON SGN(INSTR(p(x),"(")) GOSUB "repeat"：NEXT 
190 REPEAT:READ j : PLAY p(j)； : UNTIL j=40：RETURN 
200 * 

210 LABEL "repeat"* in p$(x%) 

220 ze=p(x) 

230 aa=INSTR(ze f "C)：IF as=0 THEN p(x)=ze：RETURN 
240 z=MID$(ze,as+l) : ze=LEFT$(ze , as-1) 

250 a=0:WHILE INSTR("0123456789",MID$(z,a+1,1))<>0：a = a+1：WEND 
260 IF a=0 THEN r%=2 ELSE r%=VAL(LEFTS(z,a)) 

270 z = MID$.(z,a+l) :f%=0 
280 » 

290 ae=INSTR(z,")") 

300 zl=LEFT$(z,ae-1) : z=MID$(z,ae+1) : a=0 
310 am=INSTR(zl,"I")：IF am THEN fX=1 

320 IF am=0 THEN z2=zl ELSE f%=1 ： z2=LEFT$(zl,am-1):zl=z2+MID$(z 
1,am+1) . 

330 ze=ze+STRINGS(r%-l,zl)+z2+z 
340 GOTO 230 


H 

r IT'S MAGIC j II 

II 

THE SQUARE alburn "MAGIC" II 
II 

lyrics by Linda Hennrick II 
mu3ic by Masahiro Andoh II 


350 

360 

370 

380 

0 

390 
F": 
400 
6 ": 
410 
5 "： 
420 
9 "： 
430 
7 •，： 

4 40 

9.. : 
450 
460 
8 H : 
470 

5.. : 
480 
A "： 
490 
5 •，： 
500 

6 .. •• 
510 
6"： 
520 
5": 
530 
B "： 
540 
550 
6 " : 
560 
6"、： 
570 
6"： 
580 
6'：： 
590 
6 ": 
600 
610 


LABEL "inst" : RESTORE 360 

READ i,a$：IF i=0 THEN RETURN 

MEM$(&HB190+36»(i-1),36)=HEXCHR$(a$+STRING$(20,"0")) : GOTO 37 

DATA 1,"FC0O7F 327137000 AO0051F1F1F9F 06101214468486 C660FF43C 
HHclo5c 

’data 2,"FC007F 327137000 D 00081 F1F1F9F06OB1 21946848606608644 B 
HHop o5c 

DATA 3,"F 3007106033 D120D16001F1F1F1 20602140 B 40000000 F3F1FAF 
crash cym o6g 

DATA 4,"FC 004040404000000000 1F5F5F5F090F140A080E120AA995B89 
snare drum! 02C 

DATA 5,"FB000AOD 00010 D130B001Q1A1A5E001A160E 000040000 AFAFBF 
bass drum! 02C 

DATA 6,"FE 0008314000000000001 F1F1F1F 04110 F0A 40100 F0F 2497898 
tom s4,1,0,150 04GEC<G 


DATA 10,"F8000AO 00000252 D14021F1F5F1F12OE08OA 010202032534242 
bass 

DATA 11•"FA 003256324219202 A008C4E145105070603020000001313232 

• main (synbrass) 

DATA 12,"FA 5022007204 IB 2027005454 5450040 E 0080008000001638060 
sax 

DATA 13,"E 900010 i01011Bl 61500141414540804080 A 020000064444646 
guitar 

DATA 14,"FA 003214 760419 IE 24005 F5F5F561F1FIF1F 000000000515040 
strings 

DATA 15,"FC 0337217 A31391B2F009F9FDF5F0A8A078C 40050305 F 225441 
e.piano [0] ( 0,c) 

DATA 16,"FA11 51257111253 E4P001F161D1F 050000 '8B 07040406944545 F 
synth 

DATA 17,"FB 5043444242 1C2F 20005 F1F1 950141 1149F 530000005926750 
flute 

1 = = === i 15 e . piano waori ( octave , cdefgab)= = = = = 

DATA 20,"1-C034F224F232FO02FO0DF5FDF5F078CO78CC345C 3054416441 
c,c+ 10.5] (-2,f+) 

DATA 21 ， "FC037A 7135302 F002F00DF5FDF5F078C078C03O5C3C 54 4164 1 
c,d 11.0]( 0,d) 

DATA 22,"FC637A 7135302 F002F00DF5FDF5F078C078C 030583854416441 
c,e [2.0] ( 0,e) 

DATA 23,"FC034A214A212FO02F00DF5FDF5F 0780078 Cl 34503054416441 
c,f+ [3.0] ( 0,c) 

DATA 24,"FCO34E224F232KOO2F00DF5FDF5FO 780078 C4305C3054416441 
c,g 13.5] (-1,0 

DATA 0,0 


620 * 

630 LABEL "inst2" 

640 b="i5o2c":s="i4o2c" ： t="i6o4=3":c="i3o6g":h="ilo5c" ： r="r 

650 88=s+"@4"+s+"@ 20" : p=b+h+s+h : r4="rlrlrlrl 

660 p2="cc>o<c c>c<co 

670 baBs="i10vl5p3q8o3 =0U5L8 

680 main="illvl5p3q8o4 =3k0L8 s2,3,0,8 

690 sax = M il2vl4p3q8o5 =3k0L8 s2,2,0,15 

700 guit="il3vl0p3q7o4 =0k0L8 

710 strg = ,, il4vllp3q8o4 =0k01.8 

720 elp =" vl3p3q8o5 =0kOL4 

730 syn ="i16v09p3q8o6 =Ok0L8 

740 flte="il7vllp3q8o4 =0k0L4 

750 RETURN* 

760 » 

770 LABEL •'1 *' * bass 

780 p(0)="tl39"+bass+r4 

790 p(1)="(7rl> o2rf4.rgr>c& 

800 p(2)="(5c>c<)d>d<e->e-<g>g< (5f>f<)e->e-^d>d<c>c< 

810 p(3) = "(4d>d<K(4fi>g<) > ( 4c>c< ) <rf 4 . rgr>c&. 

820 p(4)="(7c>c<)<g>g< (7a->a-< )g>g< 

830 p(5) = "(4f>f<)(4b->b-<) >(<le->e-<) 

840 p(6) = '*(d>d<)<(g>g<)> 

850 p(7)="<b->b-4<b-h>b4<b> 

860 p(8) = "(6c4>e rre r<c) crr2. r2r<gg-f& 

870 p(9) = "(f> f<)a->a-<a>a<(4b->b-<) >(4e->e-<)g>«4<gf+>f+4<f+ 

880 p( 10) = " (4f>f <) < {*lb->b-< ) > ( 4d>d< ) <g>g<a>a<b->b-<b>b 
890 p{11)=LEFTS(p(3),32)+"b-12&bl2&^ 

900 p(12)="cl2>{cr)8<<rf12&f+l2&gl2r>b-&>c 

91.0 p(13) = "<c. >ol6<cbl6ft>cl6<ff ； 4&f+64&gl6. > {gr| 8<g-> (g-r)8< 

920 p(14)="f>{fr}8<rb>c<d&e-c 

930 p(l5)="frl6>fl6<{fr>e-f}4<f>{fr)8<e->{e-r}8< 

9<10 p( 16 ) = "drl6>dl6< {dr>cd} 4 <d<aa-g& 

950 p(17)="g>(gr)8<a->a-16<a-16b->{b-r}8<b>c&. 

960 p(18)= H c>cl6<cl6d>{dr}8<e->{e-r}8<g>{gr}8< 

970 p(19)="r<f4.rgr>c & 

980 i=ll:RESTORE.1"!"：RETURN 

990 DATA 0,1,2,3,4,5,6,4,5,7,8,9,10,2,3,2,3 

1000 DATA 4,5,6, 4,5, 7,8,9,10,2,3, 2,11 ， 12 ， 13 ， 14,15,16 ,17, 

18,19 

1010 DATA 4,5,6,4,5,7,8,9,10,2,3,2,3, 2,3,2,3, 40 

1020 ' 

1030 LABEL "2 •り main 

1040 p(0)=syn +"_ 16 ( 〇 ~1 〇 -> 〇 ~< 〇 - 〇 -> 〇 "< 〇 - 〇 ~ ) ( ,, +p2+") 

1050 p(l)="(4"+p2+")<(bb>b<b b>b<bb)>"+p2+"cr2.r 
1060 p( 2) =main+" (cdre-4cre-4c4e-<lg4g&g2 . fc<l.r2 . cdre-4cr | e-4c4 f'4 
b-4f@4&f+@4&g@160r4a-a-b-f@4&f+@4&g@40f4r)e-rg4f4e-4e-&e-lrl 
1070 p(3)="L4 (er.fgofg|e.r.fge.r2)r8 b-8>d-c<b-a-gb-a-L8g& 

1080 p(4) = "(g2.fa-&a-2.r4|f2.e-g&«2.r4 > a-2.b-g&g2. 

1090 p( 5 ) = "> (rc4cd4e-f4c&c2r4 ) rd4de-4fg*ld&d2i'2 c4 .d4 .e-1 < 

1100 p(6)="r4 

1110 p(11)=bass+"_9k3 o2 rb-12&bl2&> 

1120 p(14)="f>{fr}8<rb>c<k0~a&b-k2_c 

1130 p( 7) = ,, r<f4.r ,, +sax + "cde- 

1140 p( 8) = "d4<h-gb-b-4b-4gfe-f4b-g& 

1150 p( 9)="g4r2oe-fge-ce-e-4e-& 

1160 p(10)="e-fre94f«4&ge22b-@22f@4&g@46f4e-ce-g& 

1170 p(19)="gffe-f.lb-4 r4 .b-16&al6&b-gbg 

1180 p(20)=">c4de-dc<b->c4e-r4.ce-f 

1190 p(2l)="(fg-f}4e-ce-e-4e-4c4.rr{ce-cc}4 

1200 p(22)=">c2&c<b-afe-ce-f{fg-fJ4e-c 

1210 p(23)="e-<fl6&g-16fe-r4.ce-fg-gb-g-fe-"+main 

1220 p(24)=sax+"rf& fl&f4ge-4cc<b- >c@46d@4&e-@46c<b-gf4.r4.>cde 

1230 p(25)="fdc 、 25\ <b-4a-tf<b2r4>ce-b-4gg4f>d4c4.rce-4fe-- 
1240 p( 26 ) ="f4gar2 r<lga>ce-4cfr c<b->c4e-c4c& c4 .f&f 2 & f 1 
1250 i=5 : RESTORE"2"： n !":RETURN 

1260 DATA 0,1,1, 2,3,4,5,5,6,2,3,4,5,5,11,12,13,14,15,16,17,18 
1270 DATA 7,8,9,1 0 ， 19,20,21 ， 22,23 ,3,4,5,5,24,25,26, 40 

1280 * 

1290 LABEL . 々'り guitar 1 
1300 p(0)=guit+r4 

1310 p(1)="(rggrgrgg)(rgfrgrfg){ra-gra-rga-)rggrgrgg 
1320 p(9) ="rf4.rgr>c< 

1330 p(10)= M rf4.rgr4 

1340 p(2) ="(rgrggrrg)(rggrgrrIg)>c 

1350 p(12)= "(4rggrgrrjg)>c 

1360 p(3)="(rccrcrr|c)<b- rb-b-rb-rb-r f4f4e-4rfi 

1370 p(4)="(4rggrgrrIg)>c 

1380 p(5) ="(rccrcrrIc)r <b-rb-rrb-4. e-2.r4 
1390 p(13)="(rccrcrr|c)<b- rb-b-rb-r4. e-2.r4 
1400 p(6)="_6q3(3<b-b-gfe>cr4 <ggfer>cr4)rl _ q7 
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1410 p(7)="r2.rg rgg4g4g4 g4ggrgg4 ggg4g4g4 b-4b-4a+4a+4 
1420 p(8)="ggg4g4g4 g4ggrgg4 f2&ffrg& gfig4g4gg 
1430 p<ll}="(7rl> 

1440 i=13 ： RESTORE"3"："!" : RETURN 

1450 DATA 0,1,9,1,9 ， 2,3,4,5, 6, 7,8, 1 ， 9,1，9 

1460 DATA 2,3,4,5, 6, 7,8, 1,9,1,10 

1470 DATA 11,9, 12,3,4,13, 6, 7,8, 1,9,1,9, 1,9, 1 ， 9, 40 

1480 ' 

1490 LABEL "4"* guitar 2 
1500 p(0)=guit+r4 

1510 p(1)="(re-dre-rde-)(rccrcrcc)(rddrdrdd)re-dre-rde- 
1520 p(9) ="rc4.re-rg 
1530 p(10)="rc4.re-r4 

1540 p( 2) =" (re-re-e-rre-)(re-e-re-rr|e- )a- 
1550 p(12)= "(4re-e-re-rr|e-)a- 

1560 p( 3}=" (ra-a-ra-rr|a-}g rggrgrgr c4c4 く b4>re- 
1570 p(4)="{4re-e-re-rr|e-)a- 
1580 p(5) ="(ra-a-ra-rr|a-jr grgrrg4. c2.r4 
1590 p(13)="(ra-a-ra-rrI a-)g rggrgr4. c2.r4 
1600 p(6)="(7rl) 

1610 p(7)="r2.re- re-d4e-4d4 e-4de-re-d4 ddc4d4c4 f4f4e4e4 
1620 p(8)="e-e-d4e-4d4 e-4de-re-d4 c2&ccre—& e-e-e-4d4de— 

1630 p(ll)= M (7rl) 

1640 i=13 ： RESTORE"3" : M !" : RETURN 
1650 ' 

1660 LABEL "5 "， guitar 3 
1670 p(0)=guit+r4+"< 

1680 p(1)="(rb-b-rb-rb-b-)(ra-a_ra_ra_a_)(rbbrbrbb)(rb-b-|rb-) 
1690 p(9) ="ra-4.rbr>e-< 

1700 p(10) = "ra-4.rbr4 

1710 p( 2) =" (rb-rb-b-rr|b-)>(crccrcrr) e- 

1720 p(12)="(rb-b-rb-rr|b-)>(crccrcrr) e- 

1730 p(3)="(re-e-re-rrIe-)d rddrdrdr <a-4a-4f4rb- 

1740 p(4)="(rb-b-rb-rrIb-)>(crccrcrr) e- 

1750 p(5) ="(re-e-re-rrIe-)r drdrrd4. <a-2.r4 

1760 p(13)="(re-e-re-rrIe-)d rddrdr4. <d-2.r4 

1770 p(6) = ,, (7rl) 

1780 p(7) = ,, r2.rvl6"+h+ ,, r2(5"+h + "2) M +guit + "d4d4c + 4c + 4 
1790 p(8)="vl6(4"+h+"2)"4guit+"<a-2&a-a-rb& bbb4b4bb 
1800 p(ll)="(7rl) • 

1810 i=13 ： RESTORE"3" :”！": RETURN 
1820 * 

1830 LABEL "6"» keyboard 1 
1840 p(0)="reis4,1,0,150=0"+r4 

1850 p(1)="r8"+strg+"(e-dre-rde-|r){rgfrgrfg)<ra-gra-rga-)re-dre 
-rde- 

1860 y=elp+"r8 i24< <a-.r8> > i15e-8r8 
1870 p(2)=y+"c8&" ： p(11)=y+c+"8& 

1880 p(3) = "cl&c2e-c i2lcl&ci15 く b->ce-< 

1890 p(4)='*i24<a-l> >i21f2i15<b->c i22dl <i24<f2r8>i22b. 

1900 p(5)=">il5cl&c2e-c i21cl&cil5<b->c<b- 
1910 p(6)="i24<a-l> i21b-l >i22dl i24<<a-l>> 

1920 p(7) = M L8vl6"+b+h+t+"e=0" + h+"(9"+h+h+t+ ,, e=0 ,, +h+") 

1930 p(8)=h+h+t+"e=0"+h+ h+h+h+"4 ,, +h+"4r2. r2 • r 
1940 p(9)=elp+"i21f8&fl i24 くく a-2>>i15cc i24 くく b-1 b-2a2 
1950 p(10)="a-l>> 12202 il5e-c il5f1 <g.i24<g8&g2 
1960 p(12)="L8vl6r(7"+h+")(8"+h+h+"|"+s+h+")"+r+c+"& 

1970 p(13) = "r(3 ,, + h + ")r4. *'fc+"4 ( 7 "+h + ") 


1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 


p( 14)=" 1 r@l"+flte+"c@i91&cde-b-gl&gde-b- gl&gfe-gdlf2<b2> 
p(15)="c2g2&gde-b- glcde-b- gl&gfe-f dlcl 
i =13 : RESTORE"6" RETURN . 

DATA 0 ， 1,2,1,2, 3,4,5,6, 7,8, 9,10,1,2,1,2 

DATA 3,4,5,6, 7,8, 9,10,1,2,1,11 

DATA 12,13 ,2, 14 ， 15 ， 7,8, 9 ， 10 ， -l ， 2,1 ， 2,1,2,1,2, 40 


LABEL "7"* keyboard 2 
' oct cde 

， i20 [0.5] {-2,+3) i21 [1.0]( 0,+l) i22 [2.0](0,+2) 

、 i23 [3.0]( 0, 0) i24 (3.5](-l,0) 


p(0) = "r@l ,, + r4 


2110 p(1)= "r8"+strg+"(c<b->rcr<b->c|r)(rccrcrcc)(rddrdrdd)rc<b-> 
rcr<b->c 

2120 y=elp+"r8 i24<<f.r8> i21g8r8 

2130 p(2)= y+"i22g8&":p(11)=y+"r8 
2140 p(3)="gl&gl i22gl&gl 

2150 p(4)="i24<fl> i22>c2r2< i22gl i23d2r8il5d. 

2160 p(5)= ,, i22gl&gl il5gl&gr2. 

2170 p(6)="i24<fl> il5fl i22gl i24<fl> 

2180 p(7)=syn+ ,, (6"+p2 + ,, )cr2.r r2.r 

2190 p(8) = "":p(12)= ,,,, ： p(13) = ,, Ll rrrr rrr 

2200 p(9)=elp+ M i22c8&cl i24<<f2>il5a-i24<a - gl g2f+2 

2210 p(10)= M fl> il5fl i22>cl< i23fl 

2220 p(14)=" , r®l"+flte+"_6<g@191&gl く a-l&a-l flb-1 >dlc2<b2> 

2230 p(15)="cl&cl く a-l&a-l flb-1 >dlcl 
2240 i=7 : RESTORE"6 •，："！"： RETURN 
2250 1 

2260 LABEL "8 "， drums 
2270 ' 

2280 ' il=HHcl(5c) i2=HHop(5c) i3=crashcym(6g) H M L 

2290 * i4=SD (2c) i5=BD (2c) i6=tom(s4,1,0,150 o4gec<g) 

2300 1 

2310 p(0) ="84,1 ,0,150=0L8vl6p3q8r@l"+r4 
2320 p(l) = ,, (28"+b+r + ") 

2330 p(2) =88+b+r+r+r+b+r+b 
2340 p(10)=as+b+r+r+r+s+r+b 
2350 p(3) ="l6"+p +••) 

2360 p(4) =r+h+s+h+p 
2370 p(ll)=c+"4"+3+h+p 
2380 p(5)="(8"+p+ M ) 

2390 p(6)="(8"+b+h+"|"+s+h+")"+ss+a 

2400 p(7)=c+"4' , +st ,, 4"+b+ ,, 4"+a + "4(5"+b+' , 4 ,, +s+b+b+ ,, 4"+s + "4) 

2410 p(8)=a+ M 04 ,, +s + ,, @44r2.r2.r ,, +b 

2420 p(9)=p+b+h+s+"16"+3+"16"+h 

2430 p(12)=b+"2"+a+"2 

2440 p(13)="(15" + b+ ,, 4)" + ss+b 

2450 pi 14)=r+r+s + "4" + t+"e@4e®2Oe = 0"+s+b 

2460 p( 15)=r + r+s + ,, 4 ,, +b+"4" + s+ ,, 4 ,, + astc+'"2"+s + r+h 

2470 p(16)=b+3 + ,, L16"+s+s+"8"+s+s+"8"+s+s+s+s+ ,, L8 ,, +h 

2480 i =13 : RESTORE" 8"：" !*'： RETURN 

2490 DATA 0,1,2,5,3,2,4,3,5,5,6,7,8,4,3,3, 9,11,3,3,2,4,3,3,2 
2500 DATA 4 ,3,5,5,6,7,8,4,3,3 , 9,11,3,3,2,4,3,3,10 

2510 DATA 12,13,14,15,4,3,5,5,5,7,8,4,3,3,16,11,3,3,2,4,3,3,2 
2520 DATA 4,3,3,2, 4 ,3,3,2, 40 
2530 * 


(善）のゲームミュージックでバビンチョ 


いまさらながらクリスティにハマっている西川 
善司，「ゴルフ場の殺人 (MUDER ON THE LINKS) J 
の結末には驚かされたけれど「ァクロイド殺人事 
件 （THE MURDER OF ROGER ACKR0YD)」 はずる 
い。あんなの反則。読んだことのある人は意見を 
聞かせてくれ。 

•F-ZERO CD:TKC A-3 0156 

徳間ジャパン 3,000円（税込） 

同名のスーファミ用ソフトのアレンジバージョ 
ンアルノ くム。なんでも，全米 No. 丨のフュージョング 
ループの元メンバーなどがアレンジ/演奏を担当 
したとか（私は全員知らなかったけど)。 

表向きはフュージョンだが日本製のものと圧倒 
的に違う点はとても即興性が強い。メロディなど 
はあってもないようなもので，瞬間瞬間の音のか 
らみを楽しむ聴き方に慣れていない人には合わな 
いかもしれない。フュージョンというよりジャズ 
色がとても強い。 

私は御家庭用ゲーム機は一切持っていないので 
ゲームはおろか原曲も全然知らなかったが，そん 
な私からもこれは文句なくお勧めできる。 

お勧め度 10 


•CAPTAIN COMMANDO/A し FH LYRA 

CD:PCCB- 00083 ボニー キャ ニ オン 
3,500円(税込) 

「キャプテンコマン ドー」 「ザ•キング•オブ. 
ドラゴンズ」など，最近のカプコンのビッグタイ 
トルのゲームミュージックをすべて収録したアル 
バム。オリジナルサウンドに加えてアレンジ6曲 
を収録。ゲームミュージックとしては珍しいポー 
カルアレンジもあり，ひと工夫された内容構成だ。 
アレンジパージョンも秀逸。 

トラック2の 「 Overture 」 やトラック 4 の 「The 
mireculous forest 」， そしてトラック5の 「Hold the 
clouds 」 は「打ち込み」っぽいけど才ーケストラの 
雰囲気はとてもよく出ているし，トラック3の 「No 
way expect pushing 」 は逆に「打ち込み」の良さを 
逆にうまく利用して，トリッキーなシーケンスに 
仕立て上げられている。 

お勧め度 7 
•WOLF FANG/GAMADELIC CD:PCCB- 00084 
ボニーキャニオン 1,500円（税込） 

データイーストの人気ロポットアクションゲー 
厶「ウルフファング」とコミカルアクションゲー 


ム「タンブルポップ」のサントラアルバム。アレ 
ンジ丨曲とオリジナルサウンドが収録されている。 
今回はデータイーストお得意のギターアーム技が 
ないばかりか，意外と普通のゲームミュージック 
になってしまっていてちょっとデータイーストら 
しさに欠ける（と感じた）。とはいえ，ワイルドか 
っプログレっぽい曲調は SIGH な気分には持って 
こいだよ（なんだそりゃ，とひとりで突っ込む私)。 

お勧め度 7 

終わりに 

埼玉県の能多禀さんからのお便り。「善パピで 
は，その月に発売される CD 全部は紹介していない 
ようですね。初めはその月に出る善司さんのお気 
に入りを紹介しているのかと思いましたが，なか 
には評価の低い（ような）ものもあるようですし 
……。いったいどういう基準で取り上げているの 
でしょうか」 

はいはい，お答えします。私が前もって聴いて 
みたいものを担当さんに頼んで取り寄せてもらい, 
それを実際に聴いて原稿を窨く，というシステム 
です。ですから（ものはいいようですが)，読者の 
立場に立った，とても FRANK な意見を皆様にお届 
けしているわけですよモナミ。ははは。 

ま，そんなところでまた来月。 
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なんてたつてぎやん； 5；3! 


Komura batoshi 


古村聡 


生活がかかつだギャンフルは真剣になるけれど，パソコンでゲームとして楽しむ 
ギャンブルなら財布を気にせず気軽に楽しめる。そのぶルス 1 J ルは減るけれどね。 
しかし，気軽だからといつて，やりすぎて目を回さないよろにご注意を。 


たっだいま 一っ， っと！ 

実はこの間，ちょっとアメリカ旅行に行 
ってきたんです。 

いろいろグルグル回ってきて，どこも楽 
しかったけど，なんといってもいちばん燃 
えたのは，ネバダ州はラスベガス！ 

ご存じのように，ネパ、ダってとこは全面 
的にギャンブルが公認になってる州であり 
まして，ラスベガスってのはもう街中いた 
るところ，カジノ，カジノ，カジノ，カジ 
ノ，カジノ . 〇 

すごいんですよ 一。 カジノのネオンサイ 
ンで夜も昼もキンキラキンキラ。24時間い 
つでもみんな， スロットマシン やらブラ ッ 
ク ジャ ック やらで目を血走らせてんですね 
一。ジャラジャラジャラジャラ， コインの 
音がするんですね 一。 本当にハイレグのう 
さぎちゃんが カクテル 運んでくるんですね 
一。いや，話には聞いてたけどすんごいで 
すね 一， 本当にすごいんです。 

とゆ一わけで，私もやってしまいました， 
賭博とゆーャッを。 

まず，1日目。最初，カジノの前でスロ 
ット2回分のタダ券をもらいまして。そこ 
で出した25セントのコイン2枚をまたスロ 
ットで転がし，コイン20枚にして， ルーレ 
ットやって……。やりましたぜ，1日かけ 
て結局20ドルぐ、らい儲かりました。これで 
スタッフへの土産を買ったんだよね。 

これで気をよくしたワシは，“よ一し，2 
日目はもっと元手を大きくしてもっと大き 
く儲けるぞ一！”と思った0元手を100ドル 
(13,000円くらいか)持っていきました。 
あはははは……1時間でスッちゃった。 

ううううう，スロットマシンのバカヤロウ 

ッ！今日はリッチな ステーキ デ ィナーの 
予定だったのに，水飲んで終わりになっち 

まった よ 一，うっうっフっ〇 

ああ，トバタは身を滅ぼす。 

ギャンブルなんて，ギャンブルなんて 
. ど ぉあいっ きらいだあ！ 



曾 


滴 < 正し <馬番連勝 


さ一て，アヤの ついた ところで今月のプ 
ログラム1本目まいりましょう。本日1本 
目に控えしは，2度目の投稿という安岡さ 
んの多人数型ワイワイ騒ごうゲーム，「競 
馬. BAS 」 であります。 

KEIBA.BAS for X 68000 

(X-BASIC) 
京都府安岡毅 

BASIC のプログラムなので，打ち込み方 
などは特に説明の必要もないでしょう。リ 
スト入れて RUN です。 

このゲームはひとりから4人までの人数 
でプレイできる多人数型の競馬ゲームです。 
買える馬券は馬番連勝式（わっかるっかな 
一 ？）， 全12レー スの GX レー ス なのであり 

ます。 

RUN するとプレイヤーの名前をひとり 
ずつ聞いてきますので順番に入れましょう。 
別に先を争っても意味はないぞ。このとき 


リスト1 KEIBA.BAS 


illustration : T.Takahashi 


IPPIMil 


KEIBA.BAS 

に何も入力せずにリターンキーを入れると， 
そこは人がいないということになり，飛ば 
されるようになります。 

次にパドックです。出走する馬が表示さ 
れますのでスペースキーを押してください。 
馬の右の数字はその馬の強さで，大きいほ 
ど強い馬になっています。テンキーの2， 
4,6, 8で馬券（正確には勝ち馬投票券， 
だっけか？）を指定します。4，6で左の 
数字が，2, 8で右の数字が変わりますの 
で勝つと思う馬の馬番を入れて，スペース 


10 

screen 1,0,1 

1:dira str una 

(29) = 「 . オク * ラキャ W 

-9'}-9 '* 

クイン 

•• ， " イソノキュ •• フ'•ル 

" ， ■• ヱシ * ロライアン 

”,"I メラ W ストーン 

" , "A* T _b* キ • ン " 

モリ - 

20 

"ナイスナナユラル 

", • ，夕.イエイサク 

", " エン * ロアルタ*ン " , 

"V クノムテキ 

0 .. 

•. 才 - ヒ , - シ -；»• ゥ 

, ， ■ オ - エフエムコ•ウ 

" * _• シ _ マ； 6* シ • シコ * ウ •，, 

"D ク 7 ンハワセン " , " 

" 

"n クハチフ * n 

", "ロクハチス 

•■," ロクハチ 7 き！ 1 ツ _ " , 

••D クハチスーハ•一 , 

30 

" エキスハ•-卜 

" ，.•エフクスワン 

.. ,"1■ ム t ••ハ " , 

" シ 1•- 7. " 

40 

••マウス フ •£! ケ 

dim int sp( 29 )r(5 ,5,5,5,5, 

.••. ，，ウン ； T "J 

5,4 パ， 4,4,4, も 3,3,3 

， 3 ， 313 ， 3|3|313,3 


，2, 

50 


21 


’• ヱシ * n?v 
"n* フ * •メ 


才 -I ック 
ェクシウ • < 


,3,3,3,2,2 


山 1 l , uiua \ I (Sspv * I i ua ( ( ; i pp i , j . a lm Btr pn 

t nl,n2,hai,pi,k,gx,r：str as,na( 16] : dim int p( 3 ,2 
t c ,d,kk,rn, z ,go:dim int mouk (3 ), cc ( 3 ,2 ) ,dd (3 ,2 ) 
ttei() : main() : end* 


randomize(va1(rights(time $,2)>*100} 

60 dim int sc(3),uma(29),ssp(7),ux(7),pp(7) : dim atr pn(3),sura(7) 

70 int nl,n2,hai,pi,k,gx,r：str as,na[16]:dim int p(3,2} 

80 int i 
90 sett 

100 funo main():k=0 
110 repeat ： na="" : input"player name" : na 

120 if na="" then pn(k)="nothing" else (pn(k)=na:sc(k)=10000} 

130 krk+1:until k=4 
140 cla ： k=0 

150 repeat:r=r+1:screen 1,0,1,1 
160 repeat : rn=rnd()<30 

170 if uma(rn)=0 then (uma(rn)=1 ： sum(k)=una(rn) : sap(k)=sp(rn) ： k=k+l} 

180 until k=8 ： k=0 

190 for i=0 to 29 : uma(i)=0：next 

200 print r;. • レース"： print: for i=0 to 7 : print i + l;"*7 ク ； sum( i J ; ssp< i ) : next: 
=rnd() 尊 9 +1 

210 repeat ： as=inkey$ : until as=" " : as="" 

220 for i = 0 to 3 : for j = 0 to 2 ： cc(i,j)=O;dd(i,j)= ： 0 ： p(i,j)=O ： next '.next : repe 
t 

230 if k>3 then break 

2-10 if pn(k ) = "nothing" then (k=k-t-l : continue} 

250 if ac(k) <=0 then (k=k+l : continue) 


260 for i=0 to 3 
270locate 10,10 
280 kk=O:c=0:d=l 


locate 3,i+15: 
print pn(k> ; •• さん " ； sc(k) ; 

… ， 11 : print 


repeat:locate 10, 


c+l;..-";d+l; 


(1l-8Sp(C)-SSp 


★(で)のショートブロば一てい 
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キーで決定して〈ださい。 

次に馬券の金額。100円単位で馬券の金額 
を入れましょう。 

馬券はひとりで3種類まで買うことがで 
きます。途中でやめるときには ESC キーを 
押しましょう。次の人が買うことができる 
ようになります。 

全員入力 し 終える と，いよいよレースの 
スタート！ 全員がオケラになる（持ち金 
がなくな るってことね）か， 12 レースす ベ 
て 終了す ると ゲ ームオー バ ー です0 

うぉ 一 丨 ムチが 入った， いけ 一 いけ 一 
いけ 一！ 差し込め 一っ！ あ 一， またス 
ッたあ！ 

と，このように，ギャンブルというのは 
人生劇場なんでありますねえ0ギャンブル 
ゲームは人生の縮図を見せてくれるのであ 
ります。しかし，あれだねぇ。競馬っての 
は燃えるねえ。 

ショートなプログラムなのにしっかり背 
景がス クロール してるのがうれしいですね。 
なかなかうまくまとまったプログラムじや 
あないですか0このゲームだと流して買う 
(ひとつの馬に目をつけて，その馬が絡んで 
いる馬券をまんべんなく買うこと）とかは 
できないけど，それでも競馬の持つ面白さ 
ってのをよく表現してると思います。たい 
へんよくできました。ボン。 

と，こ，ろ，でっ！ 

18歳以上でも学生だと馬券て買えないっ 
て知ってました？規則でそうなってんで 
すよね。え？ 私ですか。私や，馬券なん 
か買ったことありませんよ ぉ。 府中本町の 
東京競馬場なんて行ったこともないし，新 
宿や後楽園の場外馬券売場なんて場所も知 
りま へんが な。だって ギャンブル 嫌いだも 
一ん。あれ？ 



心它静 wx 清らかに 


さ一て，続いてはギャンブルですさんだ 
心をなごませる謎の環境プログラム， 

「 MUKUMUKU . X 」 です。 



MUKUMUKU.X 


290 

300 


8" and d>c+l 
(d=d+l：contin 


el 


1:d=c+l:continue} 
1:d=c+l:continue} 


a8=" ": aa=inkeys : if 
if aa="2" and d<7 then し 
310 if a8 = . ， 4" and c>0 then ( 

320 if aa="6° and c<6 then (> 

330 if as=" " then {a8 = .... 

340 input ••いく 6";as 
350 if a8<>"" then if 
100=0 then {p(k,kk)=atoi(aa) : sc(k)=sc(k)-atoi(as) : cc(k,kk)=c ： dd(k, 
kk+1: locate 10 ， 1 0:print pn{k);" さん •• ； sc(k> ;'^locate 3 ， kk+15:pi 
"jatoKaa)) 

370 if aa=ohr$(&HlB) then kk=3 
380 locate 0,ll:print" 

390 locate 0,12:print" 

400 until kk=3 
410 k=k+l:unti 


<k)>=atoi(as) and atoi(as)>= 100 and atoi(as) mod 

kk)=d:kk= 
print c+1; 


k =4 

420 screen 0,3,1,1:so diap( 
2,511,i«32+32,rgb(0 f i*2+2,0)) 

us 

450 for i=0 to 7:pp(i)=256*(i+1)：locate 
p(i)+l,3) : next 


l,16,i*16+79,p 
460 for is0 t 
470 k=O ： kk=0 ： repeat：fo 
480 if rn<ssp(i) then 
490 if ssp(i)=5 and ux 

ux(i) = ux(i ) + 1:sp_a 一， - 

if ux ⑴>240 and nl=100 
if ux(i)>240 and n2=10O 
next:gx=«x+8:if gx>511 t 


511,51 1):for i=0 to 7:fill(0,i#3 

:next:gx=0 ： nl=lO0 ： n2=10O 
C MAGAZINE" ,1,3,1 ,rgb( 30,30, 

ii+4 : print i+1 : ux(i)=16:sp_3et(i 


for i=0 to 7 ： rn=rnd()*10 
ux(i)=ux(i)+8-8ap(i) 
ux(i)>180 then ux(i)=ux(i)+2 
500 ux ( i )= ux ( i )+ l ： sp _ aet ( i + l , ux ( i ), i *16+79, pp ( i )+ l ,3) 

510 if ux(i)>240 and nl=100 then (nl=i:beep) 

x(i)>240 and n2=10O and iOnl then |n2 = i:beep) 
t:gx = «x+8:if gx>511 then «x = itx-512 
540 for i=0 to 7 ： sp_set(i+l,ux{i),i#16+79,pp(i)+2,3):r 
550 until nl<>100 and n 20100 

560 locate 3,6 ： prinf'RESULT" : locate 5,7:print"l ";nUl; 
2+1：. 


5,8 ： prinf'2 ";n2 

570 if nl>n2 then 
580 locate 2,10:print c+1 ；； d+l ； 
590 for i=0 to 20000 


； aura( 

then {c=n2:d=nl} else (c=nl : d=n2} 


t:home(0 
"" ； sum( 


«x,0) 

il J :locat 


(ll-ssp(c)-asp(d))*z»lO0; ， • エン " 


610 for i=0 to 3:mouk(i)=0:for j=0 to 2:if 
ouk(i)=raoukli)+p<i,j)»(ll-ssp(c)-ssp(d))*z 
620 next:next ： go=0 
630 for i=0 to 
" ； bcU) 

640 if sc(i)=0-then (print"GAME OVER" : go=go 
650 next:repeat ： as="" : as=inkey$:until as=" 
660 until r=12 or go=4 
670 print"THANK YOU FOR PLAYING.. 


3:sc(i)=ac{i)+mouk(i):print 
then (print"GAME 0VER" ： go=go 


>n(i )； 
•11 


もうけ..； 


690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

846 

850 

860 

870 


920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 


i'unc settei( ) ： sp_init( ) : sp clr( 0,255 ) 
dim char sp0(255) 
sp0= { 

&H0 , &H0,4H0 • &.H0,4H0, &HD,&HD, &HD, &H0, 4110 , &H0 ,&H0, &H0, &H0,&H0 , &H0 
&H0. &H0 , &H0, &U0, &H1), &HD, &HD,&HD,&HD, &H0, &H0, &II8, &H0, &H0, &H0, &H0 
&H0, &H0 ,&H0, &H0, &H0 ,&H1 ,&H4 , &1I0, &H0, &H0, &H8, &H5, &H8 , &H0 ,&II0, &II0 
&H6, &H0, &H0, &H0, &II0,4H1,&H4 , &H4 , &H0 ,&H0, &H5, &H5, &H5 ,&H5, &H0 . &H0 
&II0 ,&H6,&H0, 4110, &H0,4H1,&H4 , &H4 , &H0,4H0 ,&H5, &H3, &H3 , &H5, &H0, &II0 
tH0,&H0,4H6 •1H0,&H0,&H0,&H7 ,&H0,&II0,UI0.&H5.&H3,&H0, &H5, &H9 , &H0 
4110 , &H0, &H0, &H6 , &H1,1,&H7 , &H7 , &H7 , &H0, &H5,&H5 , &1I5, &H3 , &H9 ,&H9 
&H0,&H0.&H0,&H6.&H8,&H1,&H7.&H7.&H8,&H7,&H6,&H6,&H6,&H3,&H9,&H9 
&H0, &H0,&H0 ,&H8,4H8,4 ： H1,4H1,&H1,&H3 ,&H3, &H3 &H6 , &H6 ,&H9 

&H0r&H0.&H8,&H8,&H3,&H3 ， & HI,&H7,&H7,&H3,&H3.&H3.&H0,&H0,&H0.&H0 
&H0, 4118,4 HO,&HO,&H3,&H3,&H3.&H1,&H7,&H7,&H3,&H3 l &HO f &HO,&HO I &HO 
&H0 ,&H8, &H0, &H0 ,&H8 ， & H3, &H3 ， & H3, &H3 , &H 1,&.H 1,&H3, &H0, &H0, &H0, &H0 
&H0,&H0,&H0,&H0.&H8,&H3,&H0,&H0,&H0, LH0, &H0,&H8,&H3,&H0,&H0,&H0 
&H0, &H0, &H0, &H8, &H8, &H0, &H0, WI0 .&H0,4H0, &H0, &H8, &H8, S.HC, &.H0 , tHO 
&H0, &H0, &H0 , &H8.&H8, &H0, &H0,&II0, &H0, &H0 , &H0 , &H0, &H8 , &H8, &H0, &H0 
&H0, &H0, &H4, &H4 , &>I0, &II0, &H0, &H0,&H0,&H0, &H0, &H0 ,&H4 ,&H4 ,&H0, &H0 

3p_def(1,sp0) 

&II0 ， &H0 | &H0 ， & H0 ， &H0 ， &HD ( &HD t &HD , &H0 ， &H0 ， &H0 , &H0 , &H0 , &H0 ， &H0 , &H0. 
&H0,&H0,&H0,&H0,&HD,&H0,&HD,&HD,&HD,&H0,&H0,&H8,&H0,&H0,&H0,&H0 
&H0, &H0, &H0, &H0,4H0 ， & H1,&H4 , &H0 , &H0 , &H0, 4118 , &H5 , &H8 , &H0, &H0, &H0 
&H0, &H0, &H0, &H0, &H0 , &H 1,&H4 ， & H4 ,&H0, &H0 5.&H5, &H0, &.H0 

&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H1,&H4,&H4,&H0 ， & HO,&H5,&H3,&H3,&H5,&H0,&H0 
&H0, &H0, &H0, &H0.&HO, &H0, &H7 , &H0, &H0 , &Ii0, &H5.&H3, &H0, &H5, &H9, &H0 
&H0 ， & H0,&H0,&H0,&H6,&H1,&H7,&H7,&H7,&H0,&H5,&H5,&H5,&H3,&H9,&H9 
&H0,&H0,&H0,&H6,&H8.&H1.&H7,&H7,&H8 ， & H7,&H6,&H6,&H6,&H3,&H9,&H9 
&H0,4H0,&H8,&H6,&H8,1,&H1,&H1,&H3,&H3,&H3,&H3,&H3,&H6,&H6,&H9 
&H0,&H8,&H6 ， & H0,&H3,&H3,&H1,&H7,&H7,&H3,&H3,&H3,&H0,&H0,&H0,&H0 
&II0, &H8,&H6,&H0 , &H3 . &H3, &H3 , &H 1,&H7 , &I17 , &H3 , &H3 , &H8 , &H0 , &H0, &H0 
&H0, &H6, &H0, &H0, fcH8 , &H3, &H3 , &H3 , tH3 , &H 1,&H 1,&H3 , &H8 , &110, &H0,&HQ 
&H0,&H0,&H0,&H0,tH8,&H3,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H8,&H8,&H0,&H0,&H0 
&H0,&H0,&H0,&H0 ， & H0.&H3,&H0,&H0,&H0,&H0,&H3.&H8,&H0,&H0,&H0,&H0 
&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H8,&H3,&H0,&H0,&H0,&H3,&H8,&H0,&H0,&H0, 

&H0,&H0,&H4,&H4,&H0,&H4,&H4,&H0,&H0 


&H0 , &H0, &H0 , fitHO , SlHO, &H0, &H4 
int ot(87)={ 




1080 sp_def(2,ap0) 
676,8710 ， 62,654 72, 


,21140, 1 


1090 0,21140 ,32,65534,1024,62,1056,2046 

8,1024 ,19 84,235 74, 

1100 38912,6342,63488,3280 0,0,21716,32, 36832,1024,654 72, 

34816,32800,0, 

1110 21460,32,4439 4,1024,62,65534,660,12684,63488,32800, 

024,654 72, 

1120 19026,63488,3280 0,0,21140,32 ,64232, 1024,62, 1056,32766, 19236, 


2800，1 

1130 


472,10 56,768, 
19026,63488, 
1,21140 ,32, 


4,8902,19776, 1984,6 
4032,32800,0,21140, 
,4587 
0,32, 


534,35 

2,1479 

,1408, 

5534,1 

3488,3 


40678,1024,1984,1056,36864,33164,63488,32800J 
1140 for i =l to 8:for j = 0 to10:sp_color(j,ct(k),i ) :k=k+l : 
1150 endfunc 


リスト 2 MUKUMUKU.C 


Mulcumuku.x 獅変形 (Toy Program) 

f 細法： Mukutnuku <PIC 形式 g 腼ファイル （.Pic 略不可い 
Mukumuku.c by T.Kawakami 92-01-08 
料文献： Oh!X 19914 月号 QandA 

X68000 ベストブログラミング入門（技術 J 惟杜 > 


9: ^include 
10: ^include 
11: #include 
12: #include 


<8tdio.h> 

く conio.h> 
<math.h> 
<atring.h> 


(で）のショートプロぱ一て ぃ 59 

















MUKUMUKU.X for X68000 

( 要 C コンパイラ， PICLIB.A) 
広島県川上毅 

このプログラムを実行するためには ， C 
コンパイラと， PIC 形式の画像データを扱 
うためのライブラリ， PICLIB . A が必要に 
なります。 PICLIB . A は本誌5月号の付録 
ディスクの中に収められていますので，自 
分の使う C コンパイラのデイスタの中にな 
い人は，展開してライブラリのデイレクト 
リ（たとえ Uf ¥ lib とかね）に入れましょう。 

リストを打ち込ん:^ら，このようにして 
コンパイルしてください（これは Ccompil 
er PRO -68 K ver .2.0 の場合ね。 GCC を使 
う場合はリスト中の注釈を参考に各自工夫 
してください）。 

A>CC /Y /W MUKUMUKU.C 
¥ LIB ¥ PICLIB.A 

これで実行に必要なプログラムが出来上 
がります。 

では，いったん深呼吸して心を落ち着け 
ましょう。はい，ス ーハーっ と。で， 

A>MUKUMUKU 

と実行すると，画面上には渦巻き模様が現 
れて，ぐるぐる，グルグル。というわけで 
す。どういうふうになるかは画面写真を見 
て想像しましょう。だいたい当たってます 
(う一む，なんちゅう説明ぢゃ）。わかんな 
い人は写真を見つめながら，本を小さく回 
してみましよう。きゆ一，パ’タン0 

お一っと，そうでした。このプログラム 
は一度目の実行のときにはとっても時間が 
かかります。「暴走した！」とか思わないで 
根気よく待っててあげてくださいね。その 
うち実行されますから。 

2度目の実行からはそれほど待たずに実 
行できます。必要なデータを1度目の実行 
のときにディスク上に書いてるんです。で 
すから， フロッピー ディスクのライト プロ 
テクトは外して おいて ください。 

なかなかこのプログラムはよく読むと奥 
が深いぞ〇パレット機能を使ってこの現象 
を作っているわけです力 ? ，色を変えたとき 
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丨 include 
^include 
#include 


< graph.h> 
<doslib.h> 
<basicO.h> 


/♦ ♦毒*♦本*本本♦♦♦本*本♦專♦♦本*本本 


fdefine PIM2 
^define dA 
jfdefine dR 


(2.0 t 
(PIM2 
{16.0 


PI) 

’ 256.0) 
' 256.0) 


/* 角度ピッチ */ 
/* 半 ® ビッチ */ 


_drwmd IPLT, MOV, DRW}; 


static void 

polar(enum _drwmd mil, double 


double a) 


const int 
const int 
static int 
static int 
int 


中心 X ♦/ 
中心 Y 座 ♦/ 


描画色設定 



職かき */ 


ok = 768/2 ； /* 

oy = 512/2; /* 

pit; 
b.\, by ； 

x. y; 

switch (md) { 
case PLT: 

pit = r ； 
break ； 

case MOV: /* ペン fiilj 本 / 

bx = ox + r 本 cos(a); 
by = oy + r * sin(a1 : 

case DRW: * ハ妹分描画 */ 


r * sin(a); 

y, bx, by, pit, OxFFFF )； 
y, bx+1,by, pit, OXFFFF); 


/* 透き間消し */ 


static void 
guru(void) 


double 
double 
for (p 


/♦色 */ 

ハ半径 •/ 
/* 角度尊/ 

: 1； P < 16 ； p+t) { 

polaiMPLT, p, p) : 
r = 0, a = p * PIM2/16 ； 
for (polar(MOV, r, a); r < 
polar(DRW, r , a) : 

u += PI; 

for lpolar(MOV, r, a); r < 
polar(DRW, r, aJ; 

a ts PI; 

for (polar(MOV, r, a) : r < 
polar(DRW, r, a) : 


dR, a += dA) 


480 ； 


/ 摩*幸*專專專 t * 專本本* » 車拿*拿*，本***本恭*拿本本本 «• y \' L /7 hWJOSIx . 本/ 

volatile unsigned short *GPLT = ((unsigned short * ) OxE 82000 )； 
volatile unsigned char *GPIP = ((unsigned char *)0xE 88001 ); 

static void 
wait(inL ct) 


while (ct--) { 
while 


/* 匪 ffliw 钱!卿 tn 待ち*/ 
(0x10 & *GPIP> > ; 

0x10 & *GPIP J ; 


static void 
kuru(void) 


int 

int 


i. J ； 

spbf; 


static short p[0xl0] = (0x0000, 0x0000, 0 \- 0000 , 0x0000, 

0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 

OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, 

OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF, OxFFFF )： 
spbf ：： SUPER(O) ; /* gcc でコンパイルする一は ♦/ 

for (i = 〇； i < 1000 ； i + +) { /* -fno-defer-pop を J 旋すること 

uait(2); 

for (j = 0 ； j < 0x10; j++) 

GPLTfj] = p[(i+j) & Ox0FJ ； 

) 

SUPER(spbf) : 


/* 家**本本*拿拿*本**本♦♦•♦本*本♦本*♦本本*拿*拿*，拿 》 尊本本拿挛本拿本*本ファイル 


void 


main(int arnc , char *argv[]) 

( 

FILE *fp; 

char muku[ 100] ; 

strmfetmuku, argv( 0 J, "pic" l; 
screen(2, 0,],1); 
fp = fopen(muku, "rb"); 
if (fp != NULL I fcloseifp); 
if (fp == NULL) { 
guru い； 

apic_save(muku, 0, 0, 

J 

cputs(”VxlB[>lh"); 
contraBt(0); 
apic_load(muku, 0, 0}; 
contrast^15 )； 
kuru (}； 

screen(1, 3, 1， 1 ) : 
cputsT'VxlBI > lh M ); 

/ 本 apic_loadiargv 【 1 】， 0, 0);*/ 


767, 


5111; 
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にチラつかないようにするために，垂直帰 
線待ちってことをやったり（これをやらな 
いと 「パロディウス だ！」のネーミング 場 
面みたいに画面がチラチラっとしちやうの 
ね0もっともあれはオリジナルのアーケー 
ド版がそうなってたからヮザとそうしたん 
だと思うんだけど…… ） ，スーパーバイザモ 
—ドを使ってじかにメモリ上にいろいろ書 
き込んだりとかしてるんです。 

う一む，このショートでこんなことに気 
を使うとは，川上君ってあなどれない。 


というわけで，いきなりこんな話なわけだ。 
ゲームが嫌いな人はごめんなさい。 

アメリカのゲーセンも日本同様，例のストリ 
ートファイターIIが大 ハヤ リでした。いや， ハ 
ヤってるって意味では日本よりすごいんじゃな 
いかな。パックマン以来の大ヒットって感じみ 
たいなんです。 

あちらの筐体は，日本の座ってピコピコやる 
タイプではなく，どうも立ってやるタイプのほ 
うが多いみたいなんですが，そのなかでもやっ 
ぱりすごかったのがスト n の筐体。どこのゲー 
センにも 5D インチ以上のプロジェクタのつなが 
ったスト n が必ず丨台はある！ 

すっごいですぜ，70インチぐらいのプロジェ 
クタでやるスト n は。天井にぶらさがった BOSE 
のスピーカから奏でられる「デンデンケデンデ 
ケデデンデンデデン。しよ一りゆ一けん！ウリ 
ャ ァッ！ 」c ディスコ顔負けの店内ミュージック 
とあいまって，もう大迫力。いやあ，アメリカ 
人はこのテの演出がうまいね。これだと対戦プ 
レイも超燃えるだろうと思います。実際，プロ 
ジェクタのついてる台のまわりには必ずメリケ 
ンのガキ，いやお子様方がいっつもはりついて 
いて， 

「アウ チ！」 

「マサーフアツカー！」 


いま説明した方法はどちらもきれいにす 
ばやく画面を書き換えるには有効なテクニ 
ックなんであります。つまりこれがプログ 
ラムを組む人……，そ，ゲームプログラマ 
さんには必要不可欠なテクニックなのであ 
りますよ，これ力す。 

「俺はゲームプログラマになって，一発ド 
カーンと当てて，億万長者になって，ワイ 
ハで ハーレム 作って， ウハウハ 暮らすんだ 
あ 0 うおおおお！」 

などという方などは，いまのうちにしっ 


ますます怪しんでるぞ。どうにかしなきや。 

そうだ，コインを出しや，プレイすることは 
わかるだろう。ポケットからさっと25セント玉 
を取り出した。 

「え一っと，ウィズミー，プレイウィズミー。 
才ーケー？」 

指でパネルを指さす。く一っ，われながらな 
んて情けないコミユニケーシヨンなんだ。 

「ペラペラペラペラ」 

ちくしようめ，子供のくせにペラペラ英語話 
しやがって 一。 ぜんぜん聞き取れないぞ。 

「レッツ，プレイ。オーケー？」 

.才—ケ—，才—ケ—』 

おっ，この野郎，一丁前に親指なんか立てや 
がって。外人のガキは笑顔がまぶしいぜ。まわ 
りにいる黒人や中南米系とおぼしきガキどもも 
ニヤニヤしてるせ。 

とにもかくにも対戦プレイだ。 

コインを入れて，エドモント本田をセレクト 
する。 

「ナントカカントカ，レスラー！」 

「イエース，ジャパニーズスモウレスラー，エ 
ドモントホンダ！ アイムジャパニーズ，トゥ 
—」 

なんだかコミユニケー シヨ ンできてるのがこ 
わい。画面はなぜだかロシア面だ。 


かりとこのテクニックを身につけておきま 
しようね。 

ちなみに参考資料としては，いままでの 
Oh ! X 質問箱のコーナーや，うちと同じくソ 
フト バンクの C MAGAZINE の 「 X 68 k 活用 
講座」なんてのも，読んでおくと役に立つ 
と思いますよん。 

ん一。今月はこんなところかな。 

あ，関係ないけど，今月は2人とも名前 
が“毅”なんだね 一。 ん 一， すごい偶然。 

では，また来月。 


いくぞ！ 

最初から，ジャンプして，ジャンピングボデ 
イープレス，ポーディープレス！ 相手はガン 
ガンダメージを受ける。ふっふっふ。特訓した 
カイがあったぜ。 

「オウ！ナンチャラカンチャラ！」 

叫んでガシガシレバーを揺らす外人少年。負 
けるものか！百烈張り手に愛のサバオリだ！ 

I回目はあっさり決着がっいた。編集室では 
ピリから数えたほうが早い私が，速攻で勝って 
しまった。 

「ガッデム！」 

ふっふっふ。叫べ叫べ。日本男児は世界一！ 
ところがどっこい，次の2回戦ではガイルの 
ソニックブームと サマー ソルトのコン ビネー シ 
ヨンだあ！ 強いぞ，このガキ！ 

あっというまに負けてしまった。 

「ナントカカントカカントカ！」 

あ一，あ一，外人少年得意満面。ポーズっけ 
てるせ。 

「ちっ，させるかよお！」 

もうこっちもガンダムに出てきそうなセリフ 
を吐いて燃えまくりである。 

そしていよいよ3回戦。どっちも必死。こち 
らは守りのポーズ。光るガイルのサマーソルト 
キック！倒れる本田。ガイルがつっこんでくる。 
本田が立ち上がってガイルを投げる。よしっ， 
百烈張り手！ガイルは腕を前に出して必死に 
避ける。 

—進一退の攻防が続き，スティックが汗に濡 
れる。秒数は残り丨ケタ。どちらもほとんど体 
力はない。そして，本田とガイルが近づいたそ 
のときだった。 

「サ マー ソル ト！」 

「しまったあっ！」 

本田がガイルのキックを食らってしまった。 
宙に•浮いて，どうっと，背中から落ちる本田。 
「ュー，ウィン！」 

BOSE のスピーカーがガイルの勝ちを宣言す 
る。終わった。やっぱり外人は強かった。やっ 
ぱ食いもんが違うもんな一。 

「サンキユー」 

私は少年と握手をかわし，朽ちかけたビルの 
I室から出ていった。 

……はっ，いつのまにか小説調にひたってし 
まった。とにかくそのくらい大型プロジェクタ. 
での対戦ゲームは燃えました。いまごろはかの 
少年も学校で「怪しい日本人にスト2で勝っち 
まったぜ一。 へっへっへ」 などと自慢している 
ことでしよう。ああ，くやしいな。 

じやんじやん。本当に何のページだったんだ 
あああ0 



底抜け脱線八ンズ 


とかやってましたぜ（マジにそういってた。こ 
れってマンガや映画の中だけでのセリフじゃな 
かったのね）。 

メリケンとはもちろんアメリカのことでござ I 
います。英語なんかぜんぜんしゃベれないの に， メリケン•ゲーセン対戦記 

無謀にもアメリカへひとり旅なんか行ってしま I 

ったのですよ。いやあ，よく生きて帰ってこれ んで，思わずやりたくなってしまったんです 

たな一（それにしても，このば一ていハンズは よ，私も対戦が。 


だんだん，何のコーナーだかわかんなくなって 
きたな）。 

さて，アメリカといえば，コンピュータのメ 
ッカなんですが，われらがX 68000 くんはおおっ 
びらには日本でしか売ってないわけで，姿を見 
ることもなかったのでありますね。だから，コ 
ンピュータの話は省略。だって，旧 M PC の話な 
んか聞いてもつまんないでしよ。どうせ，旧 M 
PC は安いぞなんて話は，どこの本にでも載って 
るんだろうし，ワシもあんまり興味ないし。 

かといって，ミヤゲ話といってもニューヨー 
クで黒人にからまれそうになった話とか，メキ 
シコで物乞いが殺到した事件とか，あんまりい 
い体験じゃない話ばっかりなんで……，あんま 
り面白くないでしよう。う一ん。 

|アメリカのゲーセン 


でも，いまはしがないひとり旅。対戦するに 
はひとり二役するか，このガキどもに交ざるし 
かない。どうしようかなあとポーッと画面を眺 
める。う〜ん。 

と，ディスプレイ上の春麗がガイルの サマー 
ソルトを受けてふっとんだ！交ざるならゲー 
ムオーバーに なったいましかない。え一いっ！ 
「へーイ，ポーィ！ j 

見知らぬ怪しい外国人（怪しいよねぇ，ゲー 
センで見ず知らずの子供にカタコトで話しかけ 
る外人なんてさ）に声をかけられた金毛蒼眼は 
目をパチクリして，半分逃げの体勢をとってい 
る 3 そりゃそうだわな。 

しかし，ここでメゲては日本男児の名がすた 
る。しかし，一緒に対戦プレイしようって英語 
でなんていうんだ？ 

「 . 又一,め一， つ— . J 

f ? ? ? I 
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よいこの SX - WINDOW 講座-（第已回） 

グラフマンで図形を描く 

Nakamori Akira 中森宣 


SX - WINDOW の ver 見0が発表され，環 
境も少しずつ整備されつつありますね。著 
者多忙のため休載していた SX-WINDOW 
プログラム講座も今月から再開です。まず, 
ウインドウの画面表示を一手に引き受ける 
グラフマンの解説から始めましよ5。 


お久しぶりです。中森章です。前回の連 
載が昨年の10月号だったので，半年ぶりの 
登場ということになります。こんな連載が 
あったことなど，読者の皆さんは忘れてし 
まっているかもしれません力 5 '，またよろし 
くお願いします。 

.さて，今回から数回にわたってグラフマ 
ンの提供する関数を解説していきます。手 
始めはウインドウに図形を描く関数につい 
てまとめていくことにしましよう。 


グラフマンが扱5座標系 


グラフマンは 文字や絵を画面に表示する 
ためのマネージャです。ウインドウシ ステ 
ムでは，自分が表示を行えるのは自分のウ 
イン ドウの中だけという決まりがあり，こ 
れを実現するためには複雑な処理が必要と 
なります。この処理を一手に引き受けてい 
るのが グラフマンな のです。 

グラフマンが扱う座標系は右下の方向が 
正，左上の方向が負であるような直交座標 
系です。水平方向が X 座標，垂直方向が Y 
座標です。これは BASIC などで扱うグラフ 
イック画面の座標系と同じなので問題はな 
いでしよう。 

SX - WINDOW ではこの座標系に グロー 
バル 座標系と ローカル 座標系の2 つの 種渾 
があります。これは，ウインドウがいくつ 
も表示されている画面の描画を便利に行う 
ためなのです。まずはこれらの座標系につ 
いて 説明しましよう。 

1) グローバル 座標系 

グローバル 座標とはデイ スプレイ 画面に 
対して与えられ ている 座標系です。 グロー 
バル 座標系は，画面全体に注目したときに, 
それぞれの ウイン ドウや マウスカーソルが 
どの位置にあるかを表すために使用されま 
す。これは SX-WINDOW のシステムがウ 
イン ドウを管理するための座標系と考えて 
よいでしよう 0 グローバル 座標系では，論 
理的には， X 座標， Y 座標として， 


— 32768 〜+32767 

の範囲の値を取ることができます。そして, 
画面の左上の角の座標は常に（0,0)となっ 
ています。一方，画面の右下の角の座標は， 
画面モードによって異なりますが，標準的 
には（768,512)となっています（図1)。結 
局，画面上には グローバル 座標系の一部分 
が見えているだけなのです。この範囲を変 
更することはできません（システムがサボ 
ートしていない）。ただし，追補版 SX 本(参 
考文献 2 0の付録ディスクに収録されてい 
る SteppingOut . x などのフリーソフトウェ 
アを使用して表示画面を スクロール させれ 
ば，画面の左上や右下の角の グローバル座 
標を変更することもできます。 

さて， SX-WINDOW でグローバル座標 
系が使われているのは，たとえば，次のよ 
うな場合です。 

•新たにウィンドウをオープンするときの 
表示位置の指定 

籲ウィンドウやアイコンを移動するときの 
開始点や移動範囲の指定 
•イベントが発生したときにマウスカーソ 
ルがあった位置の通知 
個々のウィンドウ 
の処理ではなく，画 
面全体の位置関係を 
処理する場合に使用 
されているのがわか 
ると思います。 

2) ローカル 座標系 
ローカル 座標系と 
は， グローバル 座標 
とは無関係に，個々 
のウィンドウ（正確 
にはウインドウの持 
つグラ フポー トのビ 
ットマップ）に対し 
て与えられている座 
標系です。ウィンド 
ウ上になにか図形を 
描く i き， も し グロ 


ー バル 座標しかないのであれば，ウインド 
ウが画面上に表示されている位置を考慮し 
なければなりません。ウインドウは頻繁に 
移動され，書き直しをされます。そのたび 
にウインドウがグローバル座標系のどこに 
あるかを知って，描画する座標位置を補正 
するのは大変な手間になります。あるいは. 
ウインドウ上の制御ボタン（コントロール） 
なども，そのウインドウ内での位置（これ 
が ローカル 座標）で与えられたほうが処理 
が楽になります。 

このように，個々のウインドウに対して 
なんらかの処理を行うために使用する座標 
系が ローカル 座標系なのです0 

ローカル 座標系はウインドウが生成され 
るときに定義されます。ウインドウを オー 
プンした瞬間には ロー カ ル座標系は グロー 
バル 座標系と一致しています0そして，ウ 
インドウの画面上での表示位置が決定する 
ときに，そのウインドウの ローカル 座標が 
決定するのです。 ローカル 座標系で使用で 
きる X 座標， Y 座標の値の範囲は， グロー 
バル 座標と同様に， 

-32768 〜+32767 


図1 グローバル座標系とデイスプレイ画面 
(一32768,-32768) 丫軸 


(32 767,327 67) 

この部分が 


/デイスプレイ画面 

(0,0) 

/に表示されている 
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となります。 

グローバル 座標と異なり， ローカル 座標 
では画面の左上の角の座標が (0,0) に固定 
されるということはありません。ウインド 
ウの位置が変わるたびに何度も変更されて 
いきます。また，新しいウィンドウを オー 
プンしたときは，ウィンドウ内部の左上の 
角の ローカル 座標が(0,0)となります（図 
2)。ウィンドウ内部の左上の角の ローカル 
座標は システムコー ルで変更することがで 
きます0この システム コールに 関しては， 
何回かのちの連載で説明します。 

さて， SX-WINDOW でローカル 座標系 
が使われるのは主に次の2つの場合でしよ 
ラ。 

籲ウィンドウに対する描画位置の指定 

図2 ローカル座標系とグローバル座標系 


謹賀新年 PRO -68 K の付録ディスクに収録され 
ていた， SX - WINDOW 開発キット（ヘッダファイ 
ルやライブラリ類）は SX - WINDOWver .1.02 用で 
あったため， ver . I . IO で追加された関数を使用 
することができません。このため，私の連載で 
は ver . 丨 . 10で追加された便利な関数を使用する 
ことは極力控えてきました。しかし， ver . I . IO 用 
の開発キットは追補版の SX 本（参考文献2))の 
付録ディスクで手に入れることができるように 
なりました。これからの私の連載はこの最新版 
の開発キットを持っているものとして進めてい 
きたいと思いますので，皆さんもなんとかして 


•制御ボタンの位置の指定 

このように，システム全体というよりも， 
個々のウインドウのみに着目した処理を行 
うときに ローカル 座標が使われるのです0 

3) グローバル 座標系と ローカル 座標系の 
変換 

SX - WINDOW のアプリケーションでは 
グローバル 座標と ローカル 座標を変換する 
必要がある場合があります。これらはグラ 
フマンの関数によって実現することができ 
ます 0 グローバル 座標を ローカル 座標に変 
換するために， 

GMGlobalT oLocal 

関数が，ローカル座標をグローバル座標に 
変換するために， 

GMLocalToGlobal 


さて，この追補版 sx 本の付録ディスクの開発 
キットを使用するときに注意すべきことがあり 
ます。 sxlib . h (正確には sxlib . h でインクルードさ 
れている sxdef . h ) の中のデータ構造の定義の順 
序が正しくないのでコンパイルエラーが発生し 
てしまいます 0 これは dialog という構造体の定義 
の中で，あとから定義する tEdit というデータ型 
を使用しているためです。エラーをなくするた 
めに， sxdef . h の中で「ダイアログマン」に関す 
る定義が並ぶ部分と「テキストマン j に関する 
定義が並ぶ部分を入れ替えておいてください。 


関数が用意されています。 


グラフマンが扱う図形 


さて， グローバル 座標系と ローカル 座標 
系の関係がわかったところで，いよいよウ 
ィンドウ上に図形を描くことを考えましよ 
う。まずは，どのような図形を描くことが 
できるのかということを解説していきます。 
なお，以下に説明する図形はすべてウィン 
ドウの ローカル 座標系上に描画されること 
を頭に入れておいてください。 

0) 点 

これは，座標系の中のある1点を表すた 
めのデータです。 X 座標と Y 座標の値を組 
にしてひとつにしたものです。 sxlib . h 1》 の 
中では，点を表すために， 
typedef struct point { 
short x ; /* X 方向の値*/ 

short y ; /* Y 方向の値*/ 

} point ; 

というデータ型の定義があります。しかし， 
SX - WINDOW の各マネージャの用意して 
いる関数へ渡す引数として使用するときは 
point 」 というデータ型のほうを使用しま 
す。これは， 

# define __ POINT_T 
という宣言がある場合は， 
typedef union point_t { 
point p ; 

long x _ y ; 

} point _ t ; 

という構造体，そうでない場合は， 
typedef long point _ t ; 

という型宣言によって定義されるデータ型 
です。どちらの定義も point _ t 型の実体は 
long 型の整数ということを示しています。 
前者の定義は，それが point 型としても参照 
できることを意味しているのです。なお， 
long 型の整数とみなす場合，上位16ビット 
が X 座標の値，下位16ビットが Y 座標の値 
です。 

ところで， point _ t 型の定義が2種類に分 
かれている理由はよくわかりません。前者 
の定義のほうが， X 座標と Y 座標の値を独 
立に変更するときは point 型で参照し， X 座 
標と Y 座標の値を一括して変更するときは 
long 型で参照することができるので，プロ 
グラムを書くうえで柔軟性があると思いま 
す。そこで，私のプログラムでは point _ t 型 
として前者の定義を使用しています。私の 
プログラムの先頭が，いつも， 

#define __ POINT_T 

#include < stdlib . h > 
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となっているのはそのためなのです。 

1) ライン 

これは座標系上の2つの点を結ぶ直線で 
す。ラインについては特に説明はいらない 
でしよう。 

2) レクタングル（長方形） 

これは座標系上の2点によって決定され 
る長方形です。長方形の左上の頂点と右下 
の頂点を表す2点で指定します（図3)。 
sxlib . h の中では rect というデータ型で定 
義されています。ただし， rect 型の定義は， 
typedef struct rect i 

/* レクタングル*/ 

short left ; / * 左端の座標*/ 
short top ; / * 上端の座標*/ 
short right ; / * 右端の座標*/ 
short bottom ; / * 下 S の座標*/ 
} rect ; 

となっています。これは2つの点というよ 
りも，2つの点を表す4つの座標 （2 組の 
X 座標と Y 座標）で表されるといったほう 
が正確です。 

レクタングルはウインドウや制御ボタン 

図3 レクタングル 

ノ 頂点 I 


''"頂点2 

頂点丨と頂点2でレクタングルを指定する 


の表示範囲など，一般的な（長方形の形状 
をした）範囲を指定するためによく使われ 
るので，皆さんもこれまでに何度か見たこ 
とがあると思います。 

3) 楕円形 

これは円の一般的な形です。楕円に外接 
するレクタングルで指定します（図4)〇も 
ちろん，正方形のレクタングルを指定する 
と円になります。 

4) ラウンドレクタングル 

これは，4角が楕円の1/4からできている 
ようなレクタングルです。早い話が角が丸 
い長方形です0基本となるレクタングルと 
4角を指定するための楕円で指定します 
(図5)。このときの楕円は外接するレクタ 
ングルではなく，外接するレクタング ルの 
幅と高さを組にして作られる点（ X 座標が 
幅， Y 座標が高さ）で表すことになってい 
ます。 

5) 円弧 

これは，楕円の一部を切り取った形です。 
楕円に外接するレクタングルと，円弧の開 
始角と終了角で指定します（図6)。角度は 

図4楕円 


T 百占 I 



頂点丨と頂点2で’指定したレクタン 
グルに内接する楕円が描かれる 


図5 ラウンドレクタングル 


頂点 I 



頂点 I と頂点2で指定するレクタングル 



幅と高さで決定されるレクタングル 
に内接する楕円を4分割した円弧 


重ね合わせ 



ラジアンではなくて度の単位で指定します。 
なお，円弧は SX - WINDOW の ver .1.10 か 
ら利用できるようになりました。 

6) ポリゴン（多角形） 

これは，いくつかの点を直線で結んでで 
きる閉曲線の図形です（図7)。ポリゴンを 
形成する直線の集合を表すために sxlib.h 
の中では次のような polygon というデータ 
型が定義されています。 

typedef struct polygon { 

int size ; /* 全体のバイト数*/ 
rect bounds ; / * 囲む四角形 * / 

/* 実際はここに頂点の座標が続く*/ 

} polygon ; 

sxlib.h (実際は sxdef . h ) 内での polygon 
型の定義は上のとおりですが，このままで 
は プログラムを 書く のに 不便です。ポリ ゴ 
ンを 形成する頂点の集合は図形の複雑さに 
従って個数が多くなります。つまり，ポリ 
ゴン の種類によって polygon という構造体 
の 大きさ（全体のバイト数）は変わってき 
ます。たとえば， 

{ 

28， /* 全体のバイト数*/ 

{10,10，100，100}，/* 囲む四角形*/ 
{10,10}, /* 頂点1 */ 

{10,100}, /* 頂点2 */ 

{100,100}, /* 頂点3 */ 

{10,10} /* 頂点1 */ 

} 

図6 円弧 


頂点 I 



頂点 I と頂点2で指定するレクタングルに内 
接する楕円と，開始角と終了角で指定する 


図7 ポリゴン（多角形） 
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というイ直を持つポリゴンレコードで表され 
るポリゴンは三角形ですが， 


32， /* 全体のバイト数*/ 

{10,10,100，100},/* 囲む四角形*/ 


{10,10}， 

/* 頂点1 

*/ 

(10，100}， 

/* 頂点2 

*/ 

(100，100}， 

/ * 頂点3 

*/ 

{100,10}, 

/ * 頂点4 

*/ 

{10,10} 

/* 頂点1 

*/ 


という値を持つポリゴンレコードで表され 
るポリゴンは四角形（長方形）です（わか 
りますよね）。しかし，これらを先の polyg 
on 型で宣言される変数の初期値として代 
入したらコンパイルエラーになってしまい 
ます。これは，先の polygon 型を定義する構 
造体に頂点のためのメンバがないためです。 
これは，頂点の個数がポリゴンの種類によ 


って変わってくるので，便宜的にそうなっ 
ているのでしよう。 C 言語のデータ構造は 
このように大きさが可変な構造を表すのが 
不得意なので， polygon 型をプログラムで 
使用する場合は工夫が必要になりそうです。 
私のプログラムでは，とりあえず頂点の個 
数は64個以下という制限をつけて， 
typedef struct [ 
int size ; 
rect bounds ; 
point_t points [64]; 

} poly 2; 

という poly 2 という新しいデータ型を定義 
して polygon 型の代:用としています。 

このポリゴンも SX - WINDOW の ver . 1.10 
から利用できるようになった図形です。 

7) リージヨン 

これまでに説明してきた図形は長方形と 
か楕円とか単純なものばかりです。複雑な 
図形を表すためのポリゴンがある 
といっても，しよせんは折れ線の 
集まった閉曲線にすぎません。現 
実のプログラムでは長方形や楕円 
では表すことのできない複雑な図 
形を描く必要も出てきます。それ 
を実現するための手段がリージョ 
ンなのです。 

リージョンとは「領域」という 
意味ですから， SX - WINDOW で 
も本来は領域を表すために使用し 
ます。しかし，このリージョンの 
枠線だけを取り出した図形を描く 
ことによって複雑な図形を描画で 
きるようになっているのです。 

sxdef . h の中ではリージョンを 
表すデータ型である region は， 
typedei struct region { 
int size ; /* 全体のパ、イト数*/ 
rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 
/* 実際はここにリージョンデー 
夕が続く*/ 

} region ; 

というように定義されています。 

図9 リージョンの例 
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図8 リージョンを表すデータ 

I )このように変イ匕点があるリージョンは， 



2) まず Y 方向に変化点を調べる 
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ポリゴンを表す構造体と同じく，この構造 
体もリージョンデータという可変なメンバ 
を持っているのでプログラムで使用するた 
めには工夫が必要です。例によって私のプ 
ログラムでは，リージョンデータは64個以 
下として， 

typedei struct { 

int size ; / * サイズ*/ 

rect bounds ; /* 囲む四角形*/ 
short shape [64] ;/* リージョンデータ*/ 
} cmplx 一 rgn ; 

というデータ型を定義して region 型の代用 
としています。 

プログラミング例はあとで示すとして， 

ここではリージョンデータの構造について 
説明してぉきます。リージョンを表すデー 
夕もポリゴンの場合と同じく，概念的には 
(ローカル）座標系での点で表します 0 た 
だし，この点は図形の頂点ではなく，領域 
の中と外の変化点（境界点）を示すものな 
のです。このままではたぶんイメージがわ 
かないと思いますので，図を用いて説明し 

ましよ 5 c 

図 8-1 を見てください。図の中の四角形 
がリージョンを囲む四角形 (bounds という 
メンバ）で，その中に詰っている〇が座標 
の各点を示しているものとします。このと 
きリージョンの変化点（これがリージョン 
データ）を•とします。図8では，このよ 
うなリージョンデータがどんな図形（リー 
ジョン）になるのかを説明してあります。 
すなわち， Y 方向， X 方向の順に座標を走 
査し，•があるたびに•と〇を反転してい 
くときに，最後に残る•の集まりがリージ 
ョンの形なのです。そして，リージョンの 
•と〇が変化する境界を集めたものがリー 
ジョンの枠線であり，•を集めたものがリ 
ージョンの内部ということになります。な 
ぉ，図8の•と▼，〇と▽は同じものと思 
ってください。 Y 方向に走査した結果を見 
やすくするために記号に変化をつけてある 
だけです。 

リージョンデータがどんなものかイ メー 
ジがつかめたところで SX-WINDOW が認 
識する実際のリージョンデータの形式につ 
いて説明しましよう。これは，変化点のう 
ちで Y 座標が同じものを集めて， Y 座標の 
値の小さい順に並べたものです。具体的に 
は， 

Y 座標， X 座標1 ,X 座標2,……，終了 

コード 

を並べたものです。終了コードは 7 FFF H と 
いう値で，終了コードが2個続いたらリー 
ジョンデータの終わりになります。たとえ 
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ば図9のようなリージョンではリージョン 
データは， 

20,60，10 0,0 x 7 fff , 

60,20，140 ,0 x 7 fff , 

100,20,140, 0 x 7 fff , 

140,60，10 0,0 x 7 fff , 

0 x 7 fff 

となります。慣れないとリージョンデータ 
を作るのは難しいかもしれません（わかっ 
てしまえば簡単なのですが)。あとでリージ 
ョンの外枠を表示するプログラムを紹介し 
ますから，プログラムを改造してリージョ 
ンデータの値をいろいろと変えてみて，ど 
んな図形になるか試して理解してください。 

u sxlib . h は C 言語で SX-WINDOW のアプリケーシヨ 
ンプログラムを書くために必要となるデータ型の 
定義をしてあるヘッダファイル。プログラムの先 
頭で， 

#include く sxlib . h > 

などとして使用する。 


図形を描く関数 


それでは，グラフマンに用意され ている 
描画用の関数に ついて 説明しましよう。表 
1にグラフマンの中で描画に関係する関数 
をまとめておきます。関数の引数の形式や 
返り値は謹賀新年 PRO -68 K あるいは追補 
版 SX 本の付録ディ スタに 収録され ている 
関数リフ アレンス 2 > を見ていただくことに 
して，以下ではこれらの関数の具体的な使 
用法に ついて 説明した いと 思います。 

1) ライン 

ラインを描くためには次の2つの関数が 
用意されています。 

GMLine 

GMLineRel 

これは現在のペンの位置から引数で指定 
される位置まで直線を描きます。2つの関 
数の違いは， GMLine が終点の座標を絶対 
的な（ローカル）座標で指定するのに対し， 
GMLineRel が終点の座標を現在の位置か 
らの相対位置で指定するところにあります。 
したがって， GMLine の引数で与えられる 
point _ t 型の点は X 座標が X 方向の相対位 
置， Y 座標が Y 方向の相対位置となります。 

なお，現在のペン位置を初期設定は， 
GMMove 

関数によって行います。つまり，点（10,20) 
から点（50,60)までラインを描くプログラ 
ムは次のようになります。 
point 一 t pt ; 

pt . p.x =10; pt . p.y = 20; 

GMMove ( pt ); 


pt . p.x = 50; pt . p.y = 60; 

GMLine ( pt ); 

あるいは， GMLineRel 関数を使って， 
point 一 t pt ; 

pt . p.x =10; pt . p.y = 20; 

GMMove ( pt ); 

pt . p.x = 40; pt . p.y = 40; 

GMLineRel(pt ); 

となります。 

2) レクタングル（長方形） 

レクタングルを描くための関数には次の 
2つがあります。 

GMFrameRect 

GMFillRect 

これらの関数は引数で与えるレクタングル 
の形を描画します。レクタングルの枠線を 
描くのが GMFrameRect 関数で，レクタン 
グルの内部を塗り潰すのが GMFillRect 関 
数です。 

2つの頂点（10,20)と （40,60) によっ 
て決定されるレクタング ルの 枠を描くプロ 
グラムは次のようになります。 
rect r ; 

r.left =10; 
r.top = 20; 
r . right = 40; 
r . bottom = 60; 

GMFrameRect ( &r ); 

3) 楕円形 

楕円を描くための関数には次の 2 つがあ 
ります。 

GMFrameOval 

GMFillOval 

これらの関数は引数で与えるレクタング 
ルに内接する楕円を描画します。楕円の枠 
を描〈のが GMFrameOva 爛数で，楕円の 
内部を塗り潰すのが GMFillOval 関数です。 


2つの頂点（10,20)と（40,60)によって決 


定されるレクタングルに内接する楕円の枠 
を描くプログラムは次のようになります。 

rect r ; 


r.left = 

10; 

r.top = 

20; 

r . right = 

40; 

r . bottom 二 

60; 


GMFrameOval(&r ); 

4) ラウンドレクタングル 

ラウンドレクタングルを描くための関数 
には次の2つがあります。 

GMFrameRRect 

GMFillRRect 

これらの関数は第1引数で与えるレクタ 
ングルの4つの角を，第2引数で与える点 
の値によって決定される楕円の1/4の円弧 
で置き換えた形を描画します。ラウンドレ 
クタングルの枠線を描くのが GMFrameR 
Rect 関数で，ラウンドレクタング ルの 内部 
を塗り潰すのが GMFillRRect 関数です。 

2つの頂点 （10,20) と （21 0,12 0) によ 
って決定されるレクタングルの4つの角を， 
幅40，高さ20のレクタングルに内接する楕 
円の1/4の円弧で置き換えたラウンドレク 
タングルの枠を描くプログラムは次のよう 
になります。 
rect r ; 
point 」 pt ; 
r.left =10; 
r.top = 20; 
r . right = 210; 
r . bottom =120; 
pt . p . x =40; 
pt . p.y =20; 

GMFrameRRect ( & r ， pt ); 

5) 円弧 


表 1 グラフ マンで 描画に関係する関数 


関数名 

機 能 

GMLine (point t ) 

現在のぺン位置から指定した点まで直線を引く 

GMLineRel (point t ) 

現在のぺン位置から座標の変化量を指定して直線を引く 

GMFrameRect (rect *) 

レクタングル（長方形）を描く 

GMFillRect ( rect *) 

レクタングル（長方形）を塗り潰す 

GMFrameOval (rect *) 

楕円形を描く 

GMFillOval ( rect *) 

楕円形を塗り潰す 

GMFrameRRect (rect * , point t ) 

ラウンドレクタングル（角の丸い長方形）を描く . 

GMFillRRect ( rect *, point t ) 

ラウンドレクタングル（角の丸い長方形）を塗り潰す 

GMFrameRgn ( region * *) 

リージョンの枠をを描く 

GMFilIRgn(region *) 

リージョンの内部を塗り潰す 

GMOpenRgn () 

リージョンの記録を開始する 

GMCIoseRgn ( region * *) 

リージョンの記録を終了する 

GMFrameArc ( rect * , short , short )※ 

円弧を描く 

GMFillArc ( rect * , short , short )※ 

円弧を塗り潰す 

GMFramePoly ( polygon * 氺)※ 

ポリゴン（多角形）を描く 

GMFillPoly(polygon * *) 泶 

ポリゴン（多角形）を塗り潰す 

GMOpenPoly 〇※ 

ポリゴンの記録を開始する 

GMCIosePoly (polygon * *) 迻 

ポリゴンの記録を終了する 


(注 ）（） 内は引数のデータ型を表す ※印は SX - WINDOWver . I.IO で追加された関数 
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円弧を描くための関数には次の2つがあ 
ります。 

GMFrameOval 

GMFillOval 

これらの関数は第1引数で与えるレクタ 
ングルに内接する楕円の一部を切り取った 
形を描画します。第2引数が円弧の枠の描 
画を開始する角度，第3引数が円弧の枠の 
描画を終了する角度です。円弧の枠線を描 
くのが GMFrameArc 関数で，円弧の両端 
と中心点を結ぶ閉領域を塗り潰すのが 
GMFillArc 関数です。 

2つの頂点（10,20)と （40,60) によっ 
て決定されるレクタングルに内接する楕円 
の一部で，開始角が10°，終了角が250°であ 
るような円弧を描くプログラムは次のよう 
になります。 


rect r ; 


r.left = 

10 

r.top = 

20 

r . right 二 

40 

r . bottom = 

60 


GMFrameArc ( & r ，10，250 ); 

6) ポリゴン（多角形） 

ポリゴンを描くための関数には次の2つ 
があります。 

GMFramePoly 

GMFillPoly 

これらの関数は引数で与えるポリゴンレ 
コードへのハンドルで決定されるポリゴン 
の形を描画します。ポリゴンの枠線を描く 
のが GMFramePoly 関数で，ポリゴンの内 
部を塗り潰すの力 ? GMFilIPoly 関数です。関 
数の引数としては疑似ハンドルも認められ 
るので，わざわざメモリマンの， 
MMChHdlNew 

関数などでハンドルを作成しなくても， 
polygon 型を指し示すポインタへのポイン 
夕という形式をした変数を使えばよいでし 
ょう〇 

ここで注意しなければならないのはポリ 
ゴンの内部という表現です。頂点と頂点を 
結ぶ直線（辺）が交差しない普通の多角形 

図10辺が交差するポリゴン 





の場合は内部は自明です。しかし，図10の 
ポリゴンのように辺が交差している場合は 
問題です。この場合は図10に示すように辺 
があるたびに内部と外部が入れ替わります。 
これはリージョンの場合と同じです。 

2つの頂点（0,0)と（90,90> によって 
決定されるレクタングルの中で，6つの頂 
点（閉曲線なので最後の頂点は最初の頂点 
と同じもの）， 

(45,0) ^ (10,90) — (90,40)— 
(0,35) — (90,90卜（45,0) 

を結んでできるポリゴン（これは星形）の 
枠を描くプログラムは次のようになります0 
なお，ここではポリゴンを表すデータ型と 
して polygon 型は使用せず，先に定義した 
poly 2 というデータ型を使用しています。 
poly 2 pgn ; 
polygon 氺 ptr ; 
polygon * 本 hdl ; 
pgn.size = sizeof ( int ) 

+sizeof ( rect ) 

+ 6 * sizeof ( point _ t ); 
pgn . bounds , left =0; 


pgn . bounds . top 


= 0; 

pgn . bounds . right 

= 90 

pgn . bounds . bottom : 

= 90 

pgn . points [ OJ.p 

x = 

= 45 

pgn . points [0 ].p 

y z 

= 0; 

pgn.points [ l].p 

X = 

=10 

pgn . points [1 ].p 

y z 

= 90 

pgn . points [2] .p 

X = 

二 90 

pgn . points [2] .p 

y = 

= 40 

pgn.points [3] • p 

X = 

= 〇； 

pgn . points [3 ].p 

y = 

二 35 

pgn.points [4]. p 

X = 

= 90 

pgn . points [4 ].p 

y z 

= 90 

pgn.points [5 ].p 

X = 

= 45; 

pgn.points [5 ].p 

y = 0; 


ptr = (polygon *) & pgn ; 
hdl =& ptr ; 

GMFramePoly ( hdl ); 

上のプログラムでは，あらかじめポリゴ 
ンがどのような形になっているかを知った 
うえで，ポリゴンレコードに値を与えてい 
ます。これに対し，直線を適当に描いてい 
き，最終的にできあがったポリゴンをポリ 
ゴンレコードとして言己良％しておくことも可 
能です。すなわち，ポリゴンレコードをプ 
ログラムの実行中に作り出すことができま 
す。そのための関数が次の4つです。 
GMOpenPoly 
GMClosePoly 
GMNewRgn 
GMDisposePoly 


このうち， GMOpenPoly 関数がポリゴン 
の記録の開始を指示する関数 ， GMCloseP 
oly 関数がポリゴンの記録の終了を指示す 
る関数です。 GMOpenPoly 関数が呼ばれて 
から GMClosePoly 関数が呼ばれるまでの 
間に， GMLine 関数や GMLineRel 関数でラ 
インを引くと，ペンの移動した履歴がポリ 
ゴンの頂点として記録されていきます。 
GMClosePoly 関数はその履歴をもとにポ 
リゴンレコードを作成し，そのポリゴンレ 
コードへのハンドルを返してくるのです。 
この間の描画は仮想的な画面上で行われる 
のでウインドウ上に図形が描かれることは 
ありません。 

GMClosePoly 関数の引数には，作成され 
たポリゴンレコードを引き取るためのハン 
ドルを与えます。と，いってもこれは普通 
のハンドルではありません 0 実は，リージ 
ョンレコ ー ドへのハンドルと同じものでな 
ければならないのです。そこで GMNewRgn 
という関数が必要になります。この関数は， 
本来はなにもないリージョン（ヌルリージ 
ョン）へのハンドルを作り出すための関数 
ですが，なにもないポリゴンレコードへの 
ハンドルを作り出すためにも使用されるの 
です 〇 GMClosePoly 関数の引数には，この 
GMNewRgn 関数の返り値を与えなければ 
なりません。最後の GMDisposePoly という 
関数は GMNewRgn 関数で作り出したハン 
ドルの指し示すポリゴンレコードを破棄す 
るための関数です 0 ポリゴンレコードが不 
要になったときに呼び出します。 

先に示した6つの頂点からなるポリゴン 
を描画するプログラムと同じ動作をするプ 
ログラムを GMOpenPoly 関数 ， GMCloseP 
oly 関数を使って書くと次のようになりま 
す。 

polygon * * hdl ; 
point 」 pt ; 

hdl =( polygon * *) GMNewRgn (); 
GMOpenPoly (); 
pt . p.x = 45; 
pt . p.y = 0; 

GMMove ( pt ); 
pt . p.x =10; 
pt . p.y = 90; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x = 90; 
pt . p.y = 40; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x = 0; 
pt . p.y = 35; 

GMLine ( pt ); 
pt . p.x = 90; 
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pt.p.y = 90; 

GMLine( pt); 
pt.p.x = 45; 
pt.p.y = 0; 

GMClosePoly( hdl); 
GMFramePoly( hdl); 
GMDisposePoly ( hdl); 

ポリ ゴンレコー ドのバイ ト 数と か ポリ ゴ 
ンを囲む四角形の大きさを考えなくていい 
分だけ，こちらのほうが簡単なプログラム 
になっています。ただし，こちらではポリ 
ゴンレコードを作る ため に 実際 に GMLine 
関数を呼び出すので実行時間が余計にかか 
ってしまいます。 

7) リージヨン 

リージョンをす苗くための関数には次の2 
つがあります。 

GMFrameRgn 

GMFillRgn 

これらの関数は引数で与えるリ ージョン 
レコードへのハン ドルで決定される リージ 
ョンを 描画します。 リージョンの 枠線を描 
くの 力 ? GMFrameRgn 関数で， リージョン 
の内部を塗り潰すのが GMFillRgn 関数で 
す。関数の引数としては疑似 ハンドル も認 
められます。つまり， region 型を指し示すポ 
インタへのポインタと いう形式をした変数 
でよいのです。 

図 9 のようなリージョンの枠線を描〈プ 
ログラムは次のようになります 0 なお，こ 
こではリージョンを表すデータ型として 
region 型は使用せず，先に定義した cmplx 
rgn というデータ型を使用しています。 
int i; 

cmplx_rgn rgn; 
short dat [ ]= t 

20,60 ， 10 0,0x7fff ， 

60,20 ， 140 ,0x7fff ， 

100,20,140, 0x7fff, 

140,60 ， 10 0,0x7fff, 

0x7fff 

}； 

region * ptr; 
region * * hdl; 
rgn. size = sizeof (int) 

+ sizeof (rect) 

+ 17* sizeof (short); 
rgn. bounds.left = 20; 
rgn. bounds. top = 20; 
rgn • bounds, right =140; 
rgn. bounds, bottom =140; 
for(i = 0;i<17;i++) 

rgn.shape [i] = dat [i]; 

ptr = (region * ) &rgn; 


図 11 リスト 1 のプログラムの実行結果（ただし， KEY . HIS を組み込んでおくこと） 


ゥ .v v r | x | 



■ 


(0IopuJ + E 



(3)10PT.ll + m 



⑸ 10PT.I1 + i UNDOl 



ゥィ >. I ノウ txj 



9) I OPT. 11 + fPED 


ゥィドゥ | M [ 



(2) I OPT. 11 + B 



ゥ - i .•.••ドゥ i>n 



8) iopt.i I + Thome I 



ゥ i .•• 

1，ウ 




(10) IOPT.ll + 1 BSl 


よいこの SX - WINDOW 講座 69 





































































































hdl =& ptr ; 

GMFrameRgn ( hdl ); 

上のプログラムでは，あらかじめリージ 
ョンデータを作成しておいて，リージョン 
レコードに値を与えています0それに対し， 
ポリゴンの場合と同じく，適当に描画した 
図形を記録しておいてリージョンレコード. 
を作り出すことも可能です0リージョンレ 
コードをプログラムの実行中に作り出すこ 
とができるのです。そのための関数が次の 
4つです。 

GMOpenRgn 

GMCloseRgn 

GMNewRgn 

GMDisposeRgn 

このうち， GMOpenRgn 関数がポリゴン 
の記録の開始を指示する関数 ， GMCloseR 
gn 関数がポリゴンの記録の終了を指示す 
る関数です。 GMOpenRgn 関数が呼ばれ 
てから GMCloseRgn 関数が呼ばれるまで 
の間に描かれた図形が次々と記録されて 
いきます。 GMCloseRgn 関数はその履歴 
をもとにリージョンレコードを作成し， 
そのリージョンレコードへのハンドルを返 
してくるのです。この間6描画は仮想的な 
画面上で行われるのでウィンドウ上に図形 
が描かれることはありません。また，記録 
される図形はなんでもいいというわけでは 
ありません。基本的には GMLine 関数， 
GMLineRel 関数と GMFrame 〜という枠 
線を描〈関数だけです。なお ， GMCloseR 
gn 関数の引数には作成されたリージョン 
レコードを引き取るためのハンドルを与え 
ます。これは，ポリゴンの場合に説明した 
ように， GMNewRgn 関数の返り値を使用 
します 0 GMDisposeRgn 関数は GMNewRgn 
関数で作り出したハンドルの指し示すリー 
ジョンレコードを破棄するための関数です 
(ポリゴンレコードの場合の GMDispose 
Poly 関数との違いは特にありません）。リ 
ージョンレコードが不要になったときに呼 
び出します。 

GMOpenRgn 関数， GMCloseRgn 関数を 

使ってリニジョンレコードを作成するプロ 
グラムの概略は次のようになります。 
region * * hdl ; 
hdl = GMNewRgn (): 


v 


SX — WINDOW で図形を描く 

(C ) 中森 ft , Feb. 08,1992 


^include <stdio.h> 

•define — POINT_T /* point_t g を使う *〆 

^include <sxlib.h> 

舂 define FALSE 0 


GMOpenRgn (); 

ここでいろいろな図形を描画する 
GMCloseRgn ( hdl ); 
GMFrameRgn ( hdl ); 
GMDisposeRgn ( hdl ); 

2) 謹賀新年 PRO -68 K は本誌1991年 I 月号の付録デ 
ィスク，追補版 SX 本とは参考文献 2) の本をさす。 
付録ディスクの中に各マネージャのドキュメント 
と関数のリファレンスが収録されている。 SX - 
WINDOWver . l . 10で拡張された関数の説明を見る 
には追補版 SX 本が必要である。 


プログラムの例 


これまでに説明してきたいろいろな図形 
を描画するプログラムをリスト1に示しま 
す。リスト1の中にある次の関数がウィン 
ドウ上に目的の図形を描画します。 
drawLine —ラインの描画 
drawRect レクタングルの描画と 

レクタングルの塗り潰し 
drawOval — 楕円の描画と楕円の塗 
り潰し 

drawArc — 円弧の描画と円弧の塗 
り潰し 

drawRRect — ラウンドレクタングル 
の描画とラウンドレクタ 
ングルの塗り潰し 

drawPoly ポリゴンの描画とポリ 

ゴンの塗り潰し 

drawCPoly -^ GMOpenPoly , GMC 1 
osePoly で記録したポリ 

ゴンレコードによるポリ 

ゴンの描画と塗り潰し 
drawRectRgn —レクタングルリージョ 
ンの描画とレクタングノレ 
リージョンの塗り潰し 
drawOrdiRgn —►リージョンレコードを 
直接指定するリージョン 
の描画と塗り潰し 

drawCompRgn — GMOpenRgn ， GMC 1 
oseRgn で記録したリー 

ジョンレコードによるリ 

ージョンの描画と塗り潰 
し 

そして，リスト1ではこれらの関数呼び 
出しをキー入力で切り替えるようにしてあ 
ります。 


OPT . 1 キーを 押しながら， カーソル 移動 
キー， | UNDO | キー， IROLLDOWI ^ キ ー, 

| ROLLUP | キー， iHOMEj キー，國キー， 

[|) ELl キーを押してみてください。ウイン 
ドウ上に描画される図形が次々 t 切り替わ 
るはずです（図11)。キー入力を認識する方 
法は別の機会に説明したいと思いますが， 
プログラムのコメントを読めばなにをやっ 
ているかはわかるでしよう。 

ところで，リスト1を見てもらえばわか 
ります力 ? ， GMFrame 〜や GMFill 〜という 
関数で図形を描画する前には GMSet 
Graph 関数を実行しています。先に示した 
プログラムの例では GMSetGraph 関数を 
省略してあります。実際にはこの関数を呼 
び出して描画を行うグラフポート 3》 を指定 
する必要があります。グラフポートはタス 
クの切り替えに応じて頻繁に切り替わるの 
で，グラフポートカ 5 '切り替わっている可能 
性があるときは必ず GMSetGraph 関数を 
呼び出すようにしましよう。 

なお，リスト1では，行数が長くなるの 
で，これまでのスケルトンプログラムを使 
用するのをやめ，必要な部分だけを抜き出 
したものにしてあります。 

グラフポートとはウインドウに対する描画のた 
めの情報をまとめたデータ構造のこと。ひとつの 
ウインドウには必ずひとつ（以上？）のグラフポ 
-卜が設定されている。 SX - WIND 0 W ではいくつも 
あるグラフポートのうちのひとつがカレントグラ 
フポートとして存在する。グラフマンはこのカレ 
ントグラフポートに対して描画を行う。 


おわりに 


今回はグラフマンの理解の第一歩として 
ウインドウに図形を描いてみました。今回 
説明したレクタングルとリージョンに問し 
てはグラフマンのいろいろなところで顔を 
出してきますから，しっかりと理解してお 
きましよう0次回はレクタングルに関する 
演算を行う関数について説明してみたいと 
思います。 

《參考文献》 

1 ) 吉沢正敏， SX - WIND 0 W プロラミング，ソフト 
バンク，1991年. 

2) 吉沢正敏，追補版 SX - WIND 0 W プログラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 
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#define TRUE "FALSE 

/* 

t/ ここでウインドウに M する定数を拉定 

idofine WDEFID 40 

#define WINOPT 0 

参 define WINWIDTH 200 

•define WINHIGHT 180 

#define WINTITLE "V012 ウインドウ " 

Idefine EVENTMASK EM_EVERY 
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r.left = 100 
r. top = 60 
r.right =180 
r.bottom =150 


GMFrameRan< rgnHdl )； /* ( レクタングル）リージ 3 ンを描く */ 


uMFrameRRect( &bnda , edge ) : /* ラウンドレクタングルを格 ‘ 

bnda.left =100 
bnda.top = 60 

bnds.right =180 
bnda.bottom =150 

GMFillRRect( ibnda, edge ); /* ラウンドレクタングルを笾〇漬す毒 / 


;/* 

左上 X 座捕 

♦ / 

;/* 

左上 Y 座栊 

*/ 

;/* 

右下 X 座 ！* 

*/ 

;/* 

右下 Y 座《 

*/ 


/« 本拿♦本家 

/* 多角形をを描く */ 

/**« 尊 * t*«******«t* 拿拿 t* 韋專 */ 

typedef struot ( 
ant size; 
reot boundB; 
point_t points[64 ]； 

)poly2; 

drawPoly() 

( 

poly2 shape=( 

sizeof ( int) fsizeof ( rect)-f6*sizeof (point_t ), 
(0,0,90,90), 

l 

145,0 j,(10,90), 190,40) , 

(0,35),(90,90),{45,0} 

J 

)； 

point_t offBet=l90,90}; 
int i; 

polygon *polyPtr=(polygon*)&shape ； 
polygon ♦ 拿 polyHdl=&polyPtrj 

GMSetGraph( & (winPtr->wGraph ))； 

GMFramePoly( polyHdl)；/* 多角形を J# く*/ 

shape •bounds .left += 90; /* (3 Hi (D & f 6T 拿 / 

shape.bounds.top += 90; 

shape.bounds.right += 90; 

shape.bounds.bottom += 90: 

for( i=0 .； i<6; i + +) 

shape.points[i).x_y 


GMFillPoly( polyHdl )； 


+ = offset.x__y; 

/* 多角形を边 o 潰す */ 


/* レクタングルリ - 

/ 拿 * 本 韋拿本 《**«*»( 

drawRectRgn() 

{ 

region ran; 
region »rgnPtr 
region t 毒 rgnHdl 


&rgn ； /* 疑似ボインタ */ 
&rgnPtr; /* 疑似ハンドル 》/ 


GMSetGraph( 4( winPtr->wGraph)) : 


GMFillRect( &r 


/* レクタングルを边〇潰す */ 


» 專蓴 》*<*«/ 

/* «円を描く */ 

/»*** 本 ♦***«**»♦«：*：»**»/ 

drawOval() 

( 

reot r ； 

GMSetGraph( 4{winPtr->wGraph)); 

r.left = 20; /* 左上 X 座 « */ 

r.top = 30; /* 左上 Y 座 « */ 

r.right = 80; /* 右下 X ffi « */ 

r.bottom = 100; /* 右下 Yffitf 尊 / 

GMFrameOval( 4r ); /* レクタングルに内接する楕円を描く */ 


rgn.bounds.left += 90 
rgn.bounds.top +s 90 
rgn.bounds.right += 90 
rgn. bounds . bottom += 9t) 
for(i=0;i<16;i++)( 

if ( j-iX4 )= = 3) contini 
rgn.Bhape[iJ+=9G; 

} 


GMFillHan( rgnHdl) : /* (レクタングル > 


/ 拿《 * 事拿 *** 尊 * 攀 • 拿 *» * 

/* —« 的なリージ 3 ンを描く 


•ジ 3 ンを 16 り潰す */ 


typedef atruot ( 
int size ; 
rect bounds; 
short shape[64 ]； 

)cmplx_rgn ； 

drawOrdiRgn(-) 

l 

cmplx rgn-rgn={ 

46, /* ai 

{1C, 10,80 ,80|• 

{ 

10,30,6O,Ox7fff, 
25,10,80,0x7fff, 
55 ， 10 ,80,0x7fff, 
80,30,60,0x7fff, 
0x7fff / 


/* サイズ */ 

/* 囲む四角形 */ 
/* 形 */ 


/* bounds rectangle */ 

/* y,XB,xe,0x7fff *J 
/本 y,xa,xe,0x7fff */ 
/* y,xa,xe,0x7fff »/ 
/< y,xa,xe,0x7fff */ 
* end of data */ 


region »rgnPtr = (region* )irgn;/* 1¢ 1U ポインタ */ 
region *« rgnHdl=irgnPtr ； /* tt 似ハン f * •ル */ 
int i; 

GMSetGraph( & (winPtr->HQraph)); 

GMFrameRgn( rgnHdl )； /* ハンドルで指定するリージ 3 ンを描く •/ 


GMFillOval(ir 


/* レクタングルに内接する捎円を！ 1 ； 0 潰す */ 


/ 尊 《 $«* 本 * 拿本 *1« 拿 4 

/* 円孤を报く 


rect r; 

GMSetGraph( t(winPtr->wOraph)); 

r.left = 20 ； /* 左上 X 座捕 V 

r.top = 30; ✓•左上 Y 庄垅 •/ 

r.right = 80; /* 右下 X 座 ！*!*/ 

r.bottom = 100; /* 右下 Y 座櫬 》/ 


r.left = 100 ;ハ 
r.top = 60; /« 
r.right = 180 ; /* 
r .bottom =150; / * 


GMFillRgn( rgnHdl); /* ハンドルで指定するリージ s ンを史〇潢す 


edge.p.x 
edge.p.y 

= 40 ； 

= 50: 

bnds.left 
bnds.top 
bnda.right 

s 20; 
= 30 ； 

= 80; 


bnda.bottom =100; 


GMMove( pe1 ： /• ペンを始点に移動 */ 

GMLine( pe ); /* t 冬点まで迪 « を引く */ 


po.p.x s -20 
po.p.y = -30 


/* X : 
/* Y : 


向相対位》 */ 

向相対位置*/ 

GMLineRel(po )；/* 相対位匿指定で面描を 


引 _ 


/***««* 拿 ttft** 拿 * 本本 *!* 拿車違 */ 

/* レクタングルを描く */ 

/* 拿拿 **** ««* 車本本 * 拿 《 ** 零《專本 / 

drawReot() 

{ 

rect r; 

GMSetGraph(1(winPtr->wGraph)); 

r.left = 20; /* 左上 X 座 H */ 

r.top = 30; 左上 Y 座 ！**/ 

r.right = 80; /« 右下 X 座 t« */ 

r. bottom = 100; /* 右下 Y 座 **/ 


GHFraraeRect( tr 


/* レクタングルを椹く */ 


/» 始点 X 座 ！**/ 
/* 始点 Y 座揀本 / 
/* 技点 X 座 « »/ 
/* 終点 Y 座 » */ 


GMSetGraph( &(winPtr->wGraph)) ; 


GMFillArc( &r, 90,10 


パレクタングルに内接する円 tf を迮り漬す */ 


/* ラウンドレクタングルを描 < 
/**««* 
drawRRect() 

{ 

rect bnda : 
point t edge : 


善 define MAXWIDTH 700 
•define MAXHIGHT 700 
Idefine MINWIDTH 100 
#define MINHIGHT 18 


ここは定数から計算される定数 

*/ 

fdefine WINOPTL ( WINOPT i Oxf ) 

参 define WINDEFID ( WDEFID << 4 I WINOPTL ) 

reot getWinSize(int,int) : 

window *winPtr; 
rect winSize; 

rect winMinMax=(MINWIDTH.MINHIGHT,MAXWIDTH.MAXHIGHT} : 
event eventRec ； 
int activeFlag; 

#ifdef — GNUC 

asm( ".xdef _STACK_SIZE"); 
b8id( ”_STACK_SIZE Zqu 8192" ); 
aflm( ”.xdef 一 HEAP_SIZE" ); 

asm( "_HEAP_SIZE equ 1638 4"); 
lendif 



/* ラインを描く */ 



point_t ps,pe,po ； 


GMSetGraph ( 4( winPtr->»»Graph )); 
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X YXY 
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>拿 t 拿 

/ / / / 


/ / / / 

本* t 本 

»播摞摞 
座座座座 
xyx Y 
上上下下 
左左右右 

拿尊拿本 

//// 
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d d d d 
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〇 //// 
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尊！*專尊*車本*尊拿幕 tt 尊 《**< 

/* » ンなリージ a ンを描く ♦/ 

/t«st«****t 拿 It 拿 t ( 專拿 * «t*/ 
drawCompRgn() 


rect ovalReot={10,7O, 100,180 )； 
point_t p; 
cmplx_r*n rgn=( 

46 ， /* si2e */ 

(10,10,80,801, /* bounds rectangle 

{ 


10,60,90,Gx7fff, 
25,40,110,0x7fff, 
55,40,110,0x7fff, 
80,60 ,90,0x7fff, 


/* y,xa,xe,0\-7fff */ 
/* y,X8,xe,0x7fff ♦/ 
/* y,X8,xe,0x7fff »/ 
/* y,X8,xe,0x7fff */ 
/* end of data */ 


region »rgnPtr2 
region »«rgrtHdl2 
region * *rgnHdl; 


(rejiion* )4rgn;/» 疑似ポインタ */ 
4rgnPtr2; /* S 似ハンドル */ 


rgnHdl=GMNewRgn(); /» リージ 3 ンレコート•铽 W を SI 保 */ 

GM0penR«n ()； /* リージ a ンの紀鉍關始 */ 

P-x_y = 0x00200020 ； /* 三角形を描く */ 

GMMove(p ) ； 

p.x_y = Dx 00200 Oa0; 

GMLine(p); 

p.x_y = Ox0Oa00OaO; 

GMLine(p); 

p.x_y = 0x00200020; 

GMLine(p); 


GMFrameOval(&ovalRect ); 


/* 悄円を描く */ 


GMFrameR«n( rgnHd!2 ); /» 別のリージ- 3 ンを描くこともできる*/ 

GMCloaeRgnt rgnHdl ) ； /* リージョンの K WUt 了 •/ 

GMSetQraph( & (winPtr->wGraph )) ； 

GMFillRgn( rgnHdl); /* 紀 W したリージ a ンを进り潰す尊/ 


326 ： 
327 : J 


GMDiaposeRgn( rgnHdl) ; /* リージ a ンを破累する *7 
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/**««** 搴本春 ** t 拿 * ««***««/ 

/* な多角形を描く */ 

幕專* 享尊* 本 

drawCPoly() 

l 

point_t p; 
polygon **polyHdl; 


polyHdlr {polygon* * )GNNewRgn( ) ； /* リージヨンレコード W 城を確保 

GMOpenPolyO; /* 多角形の爲己 « を開始 */ 

p.x_y = 0x00200020; J* 始点を K 定する 》/ 

GMMove(p) ; 

p.x_y = OxOO2OOOa0 ； /* 適当に折れ嫌を描く */ 

GMLine(p) ; 

p.x_y = Ox00a00OaO; 

GMLine(p) : 

p.x y = 0x00900090; 

GHLine(p) : 

p.x_y = OxOOb00080; 

GNLine(p) : 

p.x_y = 0x00200020; /* 始点に H る */ 

GMLine(p )； 

QMClo 8 ePoly( polyHdl)；/« 多角形の K 録を終了 */ 

GMSetGraph( & (winPtr->wGraph)) : 


GMFramePoly( polyHdl)；/* 多角形を描く */ 
GMDispo3ePoly( polyHdl); 


int drawPtr=0; 

int ( *drawFuncl ])() = { /* M 数へのポインタの配列 */ 

drawLine, drawRect, drawOval , 

drawArc, drawRRect, drawPoly, 

drawRectRgn, drawOrdiRgn, drawCompRgn, 
drawCPaly 
) : 


DRAWO ハウインドウに B 形を描く 

I 

drawFunoIdrawPtr)(); 


♦/ 


WIPEO /» ウインドウ上の文宇を消去する */ 
int mode : 

mode=GMPenMode(G_BACK|G_PSET ) ； 
GHFillRect(4{winPtr->wGraph.grRect)) ; 
GMPenMode(mode); 


OpenError() 


if( SX init()==FALSE 
while(1)l 

TSEventAvaii(EVENTMASK,(tsevent*)&eventRec )； 
switch( eventRec.eWhat )( 
case E NSLDOHN : procMSLDOWN ()； break ； 
case E_KEYDOWN : procKEYDOWN(1;break; 
case E_UPDATE : procUPDATE() : break ； 

case E_ACTIVATE ： procACTIVATE() ； break : 
caae E 二 SYSTEM1:procSYSTEM() : break; 
case E SYSTEH2 ： procSYSTEH{); break ； 

} 

) 


taakBuf : 
BUFl 100 ] ； 


TSGetTdb{4taskBuf,-1); 

if( (TSTakeParam(itaskBuf.command,iwinSize,NULL,0,NULL,NULL) & 1)==0)( 
*(Int *>&winSize.left = TSCetWindouPos ()； 
winSise.right = winSize.left+WINWIDTH ； 
wiaSizc.bottom= winSize. top +WINHIOIIT ； 
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) 

winPtr=WM0pen(NULL # 4winSize,(LASCII*)WINTITLE,TRUE f WINDEFID,(window 
1,TRUE,TSGetID ())； 

if( winPtr == NULL ) roturn( FALSE ); 
winPtr->wOption = WINOPT ； 

BotiveFlag=FALSE ； 

GMSetGraph((graph*)winPtr )； 

DRAW(); 

return( TRUE ) : 


SX_term() 


return( FALSE ); 


V/MDispose( winPtr ); 
exitU; 


procHSLDOWN() 

( 

if( (window*}eventRec.eWhom != wi: 
if( aotiveFlaa == FALSE >1 
WMSelect{ winPtr )； 
uctiveFlag = TRUE ； 
if( EMLStill()== 0) goto skip; 

) 

awitch( SXCallWindM2(winPtr,(tsevent*)&eventRec,4winMinMax))( 
caBe W_INCLOSE: 

SX term ()； break ； 
case W_INGROW: 
oaae W_INZMOUT ： 
case W_INZHIN: 

CMC1ipRect(&winPtr-> wGraph.grRect); 
break ； 

) 

Bkip: 

TSQetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventReo) : 
return( TRUE ); 

) 

procKEYDOWN 〇 

1 

if( activeFlag==FALSE ) return( FALSE )； 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventRec); 

if ( (eventRea.eUow & EIIM_OPTl) ==0 )1 /* OPT.1 キーのセンス */ 
return( FALSE ); 

) 

QMSetGraph((graph* JwinPtr ) : 

/* キーコード （ 上位 > に « ると OidOn が〇 n のと S にうまくいか * い */ 
/* 下位のアスキーコードだけを賴る方がよい */ 

■witch( (eventRec.eWhom)iOxffff ){ 
case 0x55 : /* undo (0xlb,0x55,Ox0d) */ 

WIPEO ； drawPtr=0; DRAW(); 
break ； 

case 0x13: /* left */ 

WIPE(); drawPtrs1;DRAW() : 
break; 

case 0x08 : /* BS */ 

WIPE() : drawPtr=2 ； DRAW() : 
break; 

case 0x01 : /* up «/ 

WIPE(); drawPtr=3; DSAW(); 
break; 

coae 0x04 : /♦ right »/ 

WIPE": drawPtr=4; DRAW () : 
break; 

case 0x06 : /* down 拿 / 

WIPE( ) : drauPtr=5 ； DRAW 。； 
break; 

case 0x45: /* home (Oxlb,0x45) t/ 

WIPE() ； 'drawPtrsG; DRAW(); 
break; 

oaae 0x05 : /* Roll Up 拿 / 

WIPE(); drawPtr=7; DRAW() : 
break; 

case 0x17: /* Roll Down */ 

WIPEO; drawPtr=8 ； DRAWU; 
break ； 

case 0x07 : /« del 拿 / 

WIPE(); drawPtr=9; DRAW(); 
break ； 

) 

re turn( TRUE )； 


return< FALSE )； 


prool)PDATE() 
l 

if( (window*)eventRec.eWhom != win 
WMUpdate( winPtr ) : 

DRAW(); 

WMUpdtOver( winPtr ); 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventRec) : 


prooACTIVATE() 

l 

if{ (window*)eventRec.eWhom == winPtr 
else if( eventRec.eWhom != NULL )( 
if( activeFlag )( 

activeFlag = FALSE : 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*)&eventRec) 

) 

J 

return( TRUE ); 


procSYSTEM() 

awitoh( ((t8event*)ieventRec)->what2 )( 
case CLOSEALL .： 
oase ENDTSK : 

SX_term ()； break ； 
case WINDOWSELECT: 

WMSelect( winPtr ); break; 
caae DRAGNOW ： 
break; 

caae DRAGEND ： 
break; 
caae SAVE: 
break : 

I 


activeFlag = TRUE ； 


DMError(0xl01, ■ ，ウ - 
exit(); 


ンドウがオーブンできません"）； 
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X 68000 Compact XVI が発売され， 3.5 イ 
ン チへの 各ソフ トハウスの 対応が気にかか 
るところです。シャープの製品は，本体の 
発売とほぼ同時に店頭に並んだようですが， 
他社の多くはやはり，すぐにとはいかない 
ようです。 



エイ y ぬ於ド〇—ム 

電波新聞社から2本のゲームが同時に発売さ 
れる。丨本がこれまでも名前の出ていた「エイ 
リアンシンドローム」，もう丨本が名前をあきら 
かにされていなかった「苦胃頭捕物帳」である。 

「苦胃頭捕物帳」はあとで取り上げるとして， 
まず 「エイリアンシンドローム」の ほうをもう 
一度紹介しておこう。 

セガのアーケードゲームが原作であるこのゲ 
—ムは，エイリアンの巣食う宇宙船が舞台であ 
る。プレイヤーは迷路のようになった宇宙船を 
駆け回り，取り残された人々を全員助け出した 
あとで，出口から脱出しなければならない。 

助けとなるのは，ところどころに酉巴蓆された 



ヤしている力<，ボスキヤラはもっとグチヤグチ 
ヤしている。さらに，自分の体を分裂させて攻 
撃してきたりするので，あっちでプチユブチユ， 
こっちでブチュブチュという具合にゲームは進 


バラ エティ 豊かな特殊武器とマップだけ。あと 
は右を向いても左を見ても，エイリアンたちが 
さまよっているだけ。出口から脱出したとて， 
安心はできない。出口の先にはこわ一いボスが 


行していく。 

この「エイリアンシンドローム」も，次の 「苦 
胃頭捕物帳」も，ともに比較的安価な の も，う 
れしいところ。 


待っている。 

ステージ中の敵キャラもなかなかグチヤグチ 


X 68000用 5"2 HD 版 5,800円（税別） 

電波新聞社 Q 03 (3445)8201 



今度はグラデイウス]!の奇襲だ！ 


1 . グラディウス II lot 

2. スターウォーズ 2 

3. ジェノサイド2 3 

4. 出たな！！ツインビー I i 

5. 大戦略瓜’90 8 t 

6. レミングス ー初 

7. ふしぎの海のナディア I 0 t 

8. パロデイウスだ！ 4 v 

9. ファーストクイーン n —初 

10. パワーモンガー 5 | 

プロサツカー68 6 i 


首位を奪取したのは，制作中のアナウンスが 
流れるやいなや，すぐに発売された「グラディ 
ウス n 」。 アンケートハガキを見ても“最高のデ 
キ”“シューティングの 中 でいちばん好きだ”"完 
成度が高い”などの称賛の声があいつぎ，「グラ 
ディウス」シリーズは X 68000と縁が深いという 
こともあって，余裕の首位奪取です。 

「出たな！！ツインビー」だけでも十分すごい 
のに，その熱も冷めないうちに，次の作品を投 
入するという豪華リレーぶりです。 


「スターウォーズ」の首位返り咲きは急なライ 
バルの登場によって阻まれた格好ですね。「ジェ 
ノサイド2」も思うように順位を上げられなく 
なってしまいました。 

5位にはシミ ュレ_シヨ ン ゲームの 雄，「大戦 
略 DT 90」 が入ってきました。兵器へのこだわり 
具合，高い戦略性と臨場感が人気の秘密のよう 
です。どこまで食い込めるか。 

去年， 丨 年間を通じて高い人気をキープして 
いた「パロディウス だ！」 も，その後コナミか 
らレベルの高い作品が2つも登場して，そろそ 
ろお役御免といったところ。ランクダウンを始 
めています。 

初登場は6位の「レミングス」と9位の「フ 
ァーストクイーン n 」 の2本です。 

レミンダス：“とにかく爆発だ” “キャラクター 
がいいのと，ゲーム内容もよい” “レビューを見 
て面白そうだと思ったので” 

ファーストクイ_ン1 :"ふつうの RPG 以上に 
キャラクターに愛着を感じる”"やっと出たが， 
お金がなくて買えないのがくやしい”“シナリオ 
がすばらしい" 

では来月までゴキゲンヨー。 （浦） 
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この「苦胃頭捕物帳」（ううっ，変換しづらい） 
は，タイトーの同名アーケードゲームからの移 
植ということになる。 

皆さんご存じのとおり，アーケードゲームで 
はクイズゲームが人気ジャンルのひとつになっ 
ていて，ゲームセンターに行けば必ずクイズゲ 
—厶が何台かあるのを確認できると思う。やっ 
ぱリ，サラリーマ 
ンでも，女の子で 
も，誰にでも楽し 
めるところがウケ 
ているのだろう。 

このゲームでは， 

いろいろなジャン 
ルのクイズに答え 
ながら，"連れ去ら 
れた旅人を助け出 
すために，黄金の 
都を目指す”とい 


うストーリーに沿って全国を行脚していく 0 時 
代劇風の設定であるのが特徴であろうか。 

アーケードからの完全移植となるが，加えて 
新たなジャンルやオリジナルクイズも用意され 
る。クイズゲームを家でやるとなると，問題が 
いっぱいないとすぐにあきてしまいそうなので, 
こういう変更は大歓迎である。 

X 68000用 5 # 2HD 版 5,300円（税別） 

電波新聞社 Q03 (3445)8201 
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はりこちらの2人プレイモードがメインだろう。 
どのロポットを選ぶかも重要な要素だ c 
X 68000用 5〃2HD 版 5,800円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 




「ヘビーノヴァ」は発売が少し遅れていたが， 
ようやく発売されるようだ。 

このゲームには丨人プレイモードと2人プレ 
イモードがあるが，ただ単にプレイする人数が 
変わるだけではない。今回はその違いを説明し 
ておこう。 

丨人プレイモードでは，与えられた指示に従 
い，各ステージのボスを倒していかなければな 
らない。まず，養成学校内での3ステージ，そ 
してそれをクリアすると，浮遊要塞内での5ラ 
ウンドに進むこと 
ができる。すなわ 
ち，面クリア型の 
アクシヨンゲーム 
である。 

一方の2人プレ 
イモードは人間2 
人で直接対戦する 
ことができる c や 



麵人 



新規参入の nx というメーカーからの発売だ 
が，オープニングのロゴが同人ソフトで一部に 
有名な 「s.s.s.」 （スーパースターシユ_夕一）と 
まったく同じ。作者が同じなのであろう。 

ゲームは火器を持った焦眼の兵士（これが超 
人か）を操り，そのステージにいる敵をすぺて 
倒せばクリアという単純な内容だが，操作方法 
が変わっている。「グロブタ_」や「グラナダ」 
のように，方向ポタンを押すとグルリと向きを 
変えてから，そちらに進むという戦車みたいな 
動きをするのである。 

I〇面ごとにポスがいるんだけど，これがなか 
なか変なヤツだし，主人公は擊たれると悲鳴を 
上げて走り回るし，ラスタースクロールは多用 
しているし，とにかく大騒ぎのゲームだ。 

X 68000用 5〃2HD 版 価格未定 








右の売り上げ TOPI 0に食い込むほどの人気を 
博している「ドラゴンナイト m」。 "ウワサのソ 
フトウェア”がわりに，とりあえず紹介してお 
こう。このゲームはいわゆるアダルトゲームで 
あるが，基本的にはファンタジー RPG である。今 
回は前作までのダンジョンタ 
イプから，フィールドタイプ 
に変更されるなど，思いきっ 
たシステムの変更がなされて 
いる。戦闘はほぼ自動戦闘シ 
ステムになり，群がるモンス 
ターとの戦いに，神経を使う 
ことがなくなったのがうれし 
い。適度に広いマップを歩き 


まわり，イベントをさくさく消化しながら快適 
にゲームが進められる。どうぞお気軽に，とい 
うゲームである。 

X68000 用 5"2HD6 枚組 7,800円（税別） 
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TREND ANALYSIS 


■ 


HMLKE 



[データ集計協力店](順不同） 

九十九電気本店 

ワールドインアオヤマ （池袋/札 幌/ 福岡） 
0 A システムプラザ横浜店 
パソコンプラザオクト 
石田電器 

J&P (渋谷/町田） 

ウェーブアイ 

ラオックス THE COMPUTER 館 
P&A 


1992苹1〜2兵)の闫闥売り上げベス M0 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

1607 

グラディウス n 

コナミ 

’92/2/7 

619 

スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

WIE /17 

607 

ジェノサイド 2 

ズーム 

*91/12/ B 

600 

出たな!！ツインビー 

コナ S 

'91/12/ 6 

522 

大戦略 IT 90 

システムソフト 

’91/12 ハ 3 

348 

フアーストクィーン I 

吳ソフトウェアエ房 

•92/ 1/87 

193 

アルシャーク 

ライトスタッフ 

’91/11/29 

154 

ドラゴンナイト皿 

エルフ 

’91/1/31 

77 

伊忍道 

光栄 

ィマジニァ 

WI 2/21 

38 

プロサッカー 68 

’91/11/29 


まず，いくつかお詫びをしなければならない。 
先月号の表題が"1991年丨丨月の月間売り上げべ 
スト 10" となっていたが，これは“1991年12月 
の月間売り上げベスト10” の間違いである。 

そしてもうひとつ，こちらの集計協力店への 
説明不足から，今月は丨月中旬から2月中旬ま 
でのデータが大部分を占めてしまった。そのた 
めこちらで若干の修正を加えて，丨月中旬から 
I 力月の売り上げベスト10ということにした。 
公正なデータにしたつもりではあるが，こちら 
で修正を加えることは好ましくないので，今後 
はこのようなことがないようにしたい。 

期間が2月半ばまでとなってしまったことで， 
大きな影響が出てしまっている。つまり， 2月 
7日発売の「グラディウス II 」が I 位なのであ 
る。まあ，これは当然だろう。前評判も高かっ 
たし，ほかに競合ソフトもない。また， X 6800 
0(特に初期型の） ユーザーには 「グラディウス」 
というゲームは特別な意味合いを持っている， 
ということもあるだろう。 

もちろん，移植のほうもかなりハイレベルな 
仕上がりになっているので，名前が有名でなか 
ろうが，競合ソフトがあろうが，しっかりと売 
れただろうことは間違いない。それに加え，売 
れ行きをさらに増幅させる要素も揃っていたの 
である。大きな店では発売当日に売り切れ，品 
切れが何日も続いたところもあるようだ。 

2，3, 4, 5位は，先月の I , 2, 3, 4 
位からずれたかたちになっているが，「ジエノサ 
イド2」と「出たな!！ツインビー」の順位が入 
れ替わっている。これは「グラディウス II 」が 
「出たな!！ツインビー」を“共食い"してしま 
ったということであろう。縦，横と スクロール 
方向の違いはあれ，同じシューティング，同じ 
メーカーであることを考えると納得できる現象 
である。 


また，5位の「大戦略 in ’90 j はひとつ順位を 
落としてはいるが，ポイントには変化がない。 
安定した動きはそのジャンルゆえだろう。しか 
し，「マスターオブモンスター II 」が発売された 
ことで，「グラディウス IIj と「出たな!！ツイン 
ビー」に見られるような動向も起こりうるので 
今後に注目してみたい。 

6位には新作の「ファーストクィー ン II 」が 
入っている。決してビッグネームというわけで 
はないが，丁寧なつくり，斬新なシステムは前 
作から定評があるので，楽しみにしていたとい 
う人も多いだろう。 アクション ゲーム ラッシュ 
で食傷気味の人にもいいかもしれない。 

7位以下を見てみよう。「アルシャーク」，「伊 
忍道」，「ブロ サッ カ_68」の3つは先月からの 
居残り組で，8位の 「 ドラゴンナイ ト U 1」 が 新 
作で ある。 「ドラゴンナイト III 」は いわゆる アダ 
ル ト ゲーム だが， 順位こそは低いものの，ほと 
んどすべての集計店に おいて ベス ト 10に入って 
いる。 ベス ト 10に毎回顔を出す「プロ サッカー 
68 j はスーパー ファミコン 版の人気も高いよう 
だ。 ベスト丨〇に入って いるな かでは唯一のスポ 
ーツ ゲームでもある。 

今月新しくべスト丨〇に入ってきたのは，「グラ 
デイウス II 」，「ファーストクイーン II 」，そして 
「ドラゴンナイト nij の3つである。全体とし 
ては，「グラディウス II 」が丨位になった以外に 
は派手な動きはなかったという印象である 。I 
位から4位までは順位が入れ替わることがあっ 
ても，全体的にはあまり動きそうにない気もす 
るが，どうであろうか。 

また，来月の動きを握るひとつの要素として, 
2月28日発売予定になっていた「レミングス」 
が期待されたが，急遽イマジニァの製品はすべ 
て4月以降に発売が延期されてしまった。非常 
に残念である。 
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なっていてわかりやすい。 

クレオパトラの鼻 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

世界が変わっていたかもしれないという 
話をするときに，「クレオパトラの鼻があと 

lcm . 」などということをいう。実際にク 

レオパトラの鼻くらいで世界が変わったか 
どうかは疑問だが，「あのとき， A 国と B 国 
が手を結んでいればなあ」などという話な 
ら，世界が変わることも起こりえただろう。 

あの湾岸戦争のときに聖戦に発展してい 
れば，いまでも戦争をしていた可能性はあ 
る。もし冷戦が終わってなければ，第三次 
世界大戦になっていた可能性だってあった 
のである。それこそ世界が変わる可能性が 
あった戦争だと思う。 

ちよっと物騒な話になってしまったが， 
この ゲームの シナリオ展開はすべて同盟形 
式で進んでいくのだ。あの国とこの国は仲 
が悪い，沼の魔女は空の神様を嫌って いる。 
こんな関係図が いくつか 成り立ち，どちら 



冒険のはじまりはお城から 


これがゴチヤキャラたるゆえん 


たとえば，「イース」の冒険がひとりっき 
りでなく，仲間を連れて，いや軍団を率い 
て行動できたら……〇「ボコスカウォーズ」 
で複数の軍団を組織したり，もっと自由な 
シナリオ展開ができたら……。「信長の野 
望」の戦闘シーンがリアルタイムで，兵士 
の1人ひとりがどんどん成長してくれたら 
……。それらは いったい どんなゲームにな 
るのだろう力 1 。 

こんな 書き出しの ゲーム レビューが1990 
年4 月 号に載っていた。そう，それ こそ 「フ 
ァー ストクイーン」 だったのである。そし 
て，その2年後に「ファ_ ストクイーン II 」 
が X 68000 に登場した。 

空前のスタッフロ-ル ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲームに 登場するキャラクターはそ 
れぞれが名前を持っている。さらに生命力 
や攻撃力，防御力のハ。ラメータやアイテム， 
魔法などもある。 レベル もあれば レベル ア 
ツプやクラスチェンジもある。 

それだけでも立派な口ールプレイングゲ 
ームになりそうだが，それだけではなかっ 
たのだ。 

その個性豊かなキャラクターたちを最高 
20 人ま でで組織し，1つの グループ として 
行動できる。考えただけでもにぎやかにな 
りそうな ゲーム だが，さらにはその グルー 
プを16 チームまで 作ることが可能。つまり， 



XB 8 Q 00 用 5”2 H □版3枚組 • 8.800円(税別) 
クレソフト S 048( B 46) DBB 0 


ユーザーが管理するキャラクターは最大で 
320人。はっきりいって途方もない数であ 
る。しかも，それぞれに上記のようなパラ 
メータがあるのだ。覚えられるものではな 
い。きっと覚えるべきものでもないのだろ 

5 〇 

また，これだけ いっぱいの 名前を 思いつ 
いたソフトハウスにも頭が下がる。きっと 
ペットを飼っても，子供が生まれてきても， 
名前で困ることはないだろう。 

よくばりさん,いらっしゃい ♦♦♦♦♦♦ 

このゲームのシステムをひ t 言でいうな 
らば，「よくばりさん」である。うん，そう 
L しかいいようがない。 

前作の「ファーストクイーン j を知らな 
い人なら，さっきまでの文章からこのソフ 
卜はきっと ロール プレイングゲームだろう 
と思ったに違いない。その予想はある意味 
では当たっている。 

ところが，ものすごく基本的なところで 
は国取りゲームでもあるのだ。最後の敵ま 
でのルートを確保すれぱいいの_だが，その 
ルートは国だったり，村だったり，沼や川 
だったりする。さ_らにルートはひと通りと 
はかぎらない。すべてを確保しよう；:する 
と，やはり国取りゲームになってしまう。 

全体の マップを 見ると， スクロールマッ 
プというまさに巻物のような地図上に味方 
は上向き，敵は下向きで表示される。そう， 
先ほどの16チームが表示されるのだ。敵の 
チームのほうが数が多いのは世の常か。 

地理的に重要な地点がいくっかあるので， 
そこは早めに奪いたいし，できるかぎりの 
兵隊を置きたい。 

占領といっても都市の HEX に戦車を置 
くのとは違って，そのマップにいる軍隊が 
味方なら自分のものといった感じ。実際に 
は兵士を置かなくても，勢力図（前線と敵 
との位置関係）で味方側か敵側か決まる。 

最終目標としては，敵国に捕まっている 
お姫様を救出するという実に安易な目的に 
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>ファーストクイーン n 


仲間がいるつていいなあ 


Kaneko Shnnichi 

金子俊一 


1つひとつのユニットが個性を持ち，成長していくシミュ 
レー ションゲーム。そして，アクティブタイプの ロール プ 
レイングゲーム。この2つをうまく組み合わせたのが，「フ 
ァーストクィーン」シリーズだ0頭と指を同時に使え0 
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か一方なら味方にできるというシステムで， 
これは「ファーストクイーン J から引き継 
いでいる形式である。 

さらに時間という要素もあり，あまりに 
侵略に時間がかかりすぎる！:敵が出現する 
ということもある。 

マニュアルに 時間の概念が書いてなか っ 
たので断言はできないが，常に時間が進ん 
でいるわけではないらしい。キャンプして 
いるときや，戦っている間は時間は進まな 
いようである。 

逆に時間が進むのは，マップからマップ 
への移動があったときだけのようだ。兵士 
の鍛錬をしたかったら，ひとつの土地でキ 
ャンプと実戦を繰り返そう。相手は人間程 
度の大きさもあるアリや，人間程度の大き 
さしかないヮニやライオンがいいだろう。 
ちゃんとレベル15になるまで育てておいた 
ほうがいい。 


I と1の関係はいかに？ ♦♦♦♦♦♦♦ 


「フ アース トクイ ーン II 」は 「ファース トク 
ィーン J の続編ではない。ある意味では別 
シナリオというほう力 ? 近い。た•から，「 I を 
知らないと II がつまらない現象」は起こら 
ないと思う。 


逆に， I を知っていると II で戸惑うこと 
は起こりうる 3 だって，操作法が部分的に 
変更されてるんだもの。もともと多数キヤ 
ラを動かすために操作法は惯れが必要だっ 
たにもかかわらず，変更してしまったのは 
ちょっとナニだと思う。しかも魔法の選択 
が F 6 から F 3 といったような「どっちでもい 




全体マップで戦略を練る 







マップのところどころには分岐点がある 


どの チームが どこにいるかも一目瞭然 


いじやん」級の変更だし。 

操作性自体にも問題がある。リターン キ 
一で 選択，0か ESC キーで 決定という チー 
ム選択の方法は前代未聞でしょ。このテの 
ことは慣習に従ったほうが正しいシステム 
といえるんじやないのかな。この場合だっ 
たら逆のほうがまだマシだと思えるよね。 

ほかにもジョイステイック対応でありな 
がらも，「ジョイステイックでは魔法が使え 
ません」っていうのもちょっとひどいよね。 
それならキーボード專用でいいような気が 
する。 

装丁が豪華になった マニュアル も I のほ 
うが読みやすかったし，わかりやすかった。 
探したい項目を見つける時間は I のほう力 ？ 
確実に短そう。目次は読みづらいし，見た 
い表は分散して載っている。ちょっとがっ 
かり。 

エキストラがいっぱい ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

どんな映画やドラマでも主人公がいれば 
わき役，チョイ役もいるといったように， 
この ゲームに も主人公，その他がいる。主 
人公が死んだら ゲーム オ ーバーになる が， 
わき役はどんなに死んでも ゲーム オ ーバー 
にはならない。大きな差はそれくらいで， 
あとの条件はイーブンといってよい。主人 
公っていったい . 。 

主役も含めてどんぐりの背くらベのよう 
なキャステイングなのはほとんどスターか 


くし芸大会のノリ。 

「カール 君のぬいぐるみが かわいい」，「ナ 
メちゃんが気持ち悪くて好き」このような 
キャラクターに対する思い入れは必要だと 
思うのだが，名前と数値だけのキャラクタ 
一に思い入れするのってちよっと 難しい よ 
ね0 

話が進むとわき役の何人かに愛着もでて， 
殺すにしのびないと思えてくる。しかし， 
ほとんどのキャラクターは忘れ去られる運 
命にあるのだ。エキストラの出演はかわい 
がられないから死ぬのも早い。ちょっとム 
ゴい。 



まとめてみると，連れ去られたお姫様を 
助けにいく王子様という図式が成り立ち， 
王子様は部下を引き連れ，悪の王と対決す 
ることになる。 

国どうしにはもちろん利害関係があって; 
じゃまするものもあれば味方するものもい 
る。 

キャラクターには個性があり，それぞれ 
が違った人生を歩んでいる。 

そんな設定のドラマをリアルタイムで動 
く ゲームに したらこうなった0 

I でこのシステムが気に入った人はもち 
ろん，ありふれた口ールプレイングゲーム 
に飽き飽<きした人はチヤレンジしてみても 
いいのではないだろうか。 


セカンドクイーン 


タイトルにこだわりすぎて前作を超えられな 
かったと思う。もちろん，単純に比較すれば II 
のほうがいい面もいっぱいある。デカキャラや 
ミドルサイズキャラも登場している。しかし， 
前作から2年間という時の流れがある以上，も 
っといいものができてもいい。新しいジャンル 
に挑戦している熱意が感じられた前作を超えて 
いないのだ。 

ある意味で地図は似通っているし，登場人物 
は外国人ばっかりだし，区別がつきにくい。 

ここらでいっぱつカワリダネの舞台にしてみ 
るとか，もっと臨場感あふれる音楽，効果音に 
するとか，グラフィックをもっと研究してみる 


必要があるかもしれない。 

ともかく，ゴチャキャラというシステムを開 
発した熱意を感じられるような作品の登場を待 
ちたい。 


総合評価 
システム 

音楽 
効果音 
グラフイック 
ゴチヤキャラ 


0 5 10 

I II 

★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 


力ール君のゴジぐるみ★★★★★★★★★女 


スターかくし芸大会 ★★★★★★★★女 
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♦ マスターオブモンスターズ n 


■ 


魔力集中，ピキピキドカン! 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


「大戦略 DT 90 j ， 「ブルトンレイシナリオ集」と，ここのとこ 
ろ立て続けにソフトを出しているシステムソフト。次なる 
選手は，この「マスターオブモンスターズ n 」 です0文字 
どおり怪物の首領になって楽しもう。 


皆さんご存じと は 思いますが， 「マスター 
オブ モンスター ズ」シリーズと いえば，先 
月紹介した「大戦略111’90」と源流を同じく 
する，「大戦略」の兄弟シリーズですね。操 
るュニット が現代兵器ではなくて， フアン 
タジー 世界の モンスターたちになっている 
というところがミソ。 

“なんだよ一，「大戦略111’90」ときて，「マス 
夕 一オ ブモン スター ズ II 」 かあ。どっちも似 
たようなもんじやんかよ 一。 ラクしやがっ 
たな一’’と思ったあなた，それは甘い。銀 
座コージ ー コーナーのお菓子並みに 甘い。 
私も最初そう思ったから人のことはいえま 
せんが，「マスターオブモン スター ズ」シリ 
ーズはいまや「大戦略」シリーズとはまった 
〈別物として，独自の道を歩んでいるので 
す。 

だからして，大戦略を買っちゃった人も， 
「大戦略があるからいいや」とこっちをチヱ 
ックするのを怠ると，あとあと悔しい思い 
をするかもしれませんぞ。 

シミュレーションで RPG なの だ，， 

「マスターオブモンスターズ II 」の面白さ 
の中心は，まず第一に“強〈なり，変身も 
するモンスターたち”です。「大戦略」（私 

の場合，「大戦略 XI 」のこと。古 t .) に 

もあったでしょ。戦闘をするたびに経験値 
が溜まり，攻撃成功率がどんどん上がると 
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システムソフト 
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いう システム。 あれがもっと大げさになっ 
たのがこれです。 だいたい 2，3匹の敵を 
倒したらレベルが 1 つ上がり， 7 レベルぐ 
らいで名前の違うモンスターに姿を変えま 
す。そうなると強さは以前の2倍，3倍に 
強化されるのです。となると，どうしたっ 
て“モンスターを育てる”ことに力を入れ 
たくなるわけで，1個1個の ユニットに 愛 
情をかけるようになります。 ユニット に好 
きな名前がつけられるのもそのあたりを考 
慮してのことでしよう。 

ゲームは，それぞれのシナリオに基づい 
て1枚のマップを制覇すると次のマップへ 
移動できる，という キャンペーンシステム 
をとっています。マップで成長させた モン 
スターは 次のマップへ持っていくことが可 
能ですが，当然，次のマップではいちだん 
と強い（レベルの上がった）敵が出てきま 
す。だから，「大戦略」なんかでは ゲームの 
終盤になって勝ちが見えるといいかげんに 
プレイしていたアナタも，次のマップに向 
けて モンスター も-しっかり育てなきやいけ 
ないんですね。最後まで気が抜けないとい 
う システム になっているのです。 

もうひとつの面白さは， マスターと 呼ば 
れるプレイャーの分身0つまり魔法使いな 
んですけど，こいつがなかな多彩な技を駆 
使できます。モンスターの体力を回復させ 
るには，ターン終了時に魔法の塔にいるよ 
うにすればいいんですが，大切な ユニット 
を塔に入れ忘れたときには マスターの 魔、法 
によっても回復させる.ことができます。こ 
れでうっかり八兵衛のあなたも大丈夫。そ 
の ほか，敵を眠らせたり，火を噴いたり， 
雷を落としたりと，まるで RPG のように魔 
法を使うことができます。 

魔法の塔というのは「大戦略」でいう都 
市にあたるわけですが，ここを占領したと 
きにアイテムが見つかることがあります。 
移動力が上がったり，防御力が上がったり 
するようなたわいもないものから，ワープ 
を可能にするもの，あるいはモンスターを 




faster of ISonsfers 
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通常とは違うモンスターに進化させるもの 
など効果も重要度もいろいろです。多少采 
酉己ミスをしても，いいアイテムがあればな 
んとか助かってしまうのがけっこううれし 
かったりして。 

ま，要するに シミュレーションゲームの 
上に，コンピュータ RPG の トッピングを散 
らしてある，というのが このゲームのスタ 
イルなわけですね。 


5本のキャンペーンシナリオの中でも初 
〜中級者向けという「天の門」をプレイし 
ながら，概要を説明していきましょう。 

「天界へ通ずるといわれる深き森。はたし 
て成長への鍵を握る白の司祭ハクガは何処 
にいるのか j 

最初のマップは「要塞の森」。•深い森に囲 
まれたこの戦場には，2人の マスター がい 
ます0プレイヤーは50ターンのうちに両者 
を倒し，次のマップへと歩を進めなければ 
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モンスターたちが戦いを繰り広げる 
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戦闘シーンでは魔法や火が飛びかう 
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マップの倍率も変えられる 


勝利の紋章 


なりません。 

まず，プレイヤーは3種類のマスターか 
ら自分の好きなキャラクタを選びます。そ 
れぞれ得意とする魔法や，呼び出しやすい 
モンスターなどが異なっています。私はハ 
ゲおやじのネクロマンサーで勝負。 

次に初期配置。魔法の塔が多いところを 
選んで，マスターの居場所を決めます。コ 
ンピュータのマスターはランダムな場所に 
出現するので，戦況がどうなるかは始まっ 
てみなければわかりません。もしも2人に 
挟まれていたりしたら最悪。 

大戦略ではユニットは生産するものでし 
たが，このゲームでは“召喚”します。召 
喚できるのは40ュニットまで。しかし，マ 
スターには支配力というものがあり，それ 
を超えて召喚したモンスターはマスターの 
手を離れて勝手に暴れ回る，ただのやっか 
い者になってしまいます。支配力を高める 
ためには魔法の塔を占領すること。魔法を 
使うと支配力が落ちるので，魔法の使いす 
ぎも禁物です。 

ハッと見ると，すぐそばに黄色のマスタ 
一の姿が。これは先手必勝のパターンだと 
読んで，戦闘要員としてドラゴンを大量に 
召喚。その裏で魔法の塔の占領部隊として 
足の速いペガサスもいくつか呼び出してお 
きます。ここで，あとあとュニットの把握 
がしやすいように，「ドラゴン A 」 「ぺガサ 
ス C 」 とか名前をつけてあげましよう〇ほ 
かのマスターのターン時には戦闘シーンし 
か映らないのですが，アルファベットをつ 
けておけば誰が攻撃されたかわかり，敵の 
行動をほぼ掴むことができます。 

相手が陣容を整える前にドラゴンの部隊 
をガンガン送り込み，ペガサスには黄色の 
塔を占領させ，相手の支配力を奪ってもら 
います。相手の部隊を取り囲めばこっちの 
もの。それぞれのモンスターは対戦するユ 
ニットによって相性が違うので，そのュニ 
ットにとってカモと思える敵を選んで，集 
中攻撃して撃破していきましよう。 

モンスターには3つの攻撃方法がありま 



ユニットどうしの相性はひと目でわかる 


す。格闘，特殊能力（火炎とか投石とか)， 
そして魔法。格關は誰でもできますが，あ 
との2つはモンスターによりけり。基本的 
には攻撃をしかけると向こうも反撃してき 
ますが，攻撃手段がなければ黙っているし 
かありません。攻撃を仕掛けたほうが攻撃 
方法を選べるので，相手が反撃できない攻 
撃手段を使って攻め込みます。 

戦闘シーンは大きなウインドウが開いて 
確率ゃヒットポイントを表示してくれます。 
PCM のガキンドカンという効果音がなか 
なかヤケクソでグー。精霊を剣で切りつけ 
ても「ガキン！」と音がするのはご愛敬。 

ま，お邪魔なら効果音をオフにすれば OK 。 
戦闘もいくらか速くなります。 

経験値はトドメをさした人に転がり込み， 
しかもレベルアップするとヒットポイント 
が回復するなどの特典もあるので，どのモ 
ンスターを誰に倒させるかというのも重要 
になってきます。モンスターの攻撃の順番 
を考えたりするのは，いまの「大戦略」で 
は味わえなくなった楽しみですね。 

敵のマスターといえども，ドラゴンの火 
炎攻撃には反撃手段がありません。何体も 
のドラゴンで取り囲めばけっこうアッサリ 
と倒すことができます。ただし，間違って 
もマスターに殺されたりしないように。も 
しも相手がレベルアップしてしまったら， 
いままで与えたダメージも一からやり直し 


シミュレーシヨンに経験値というミスター味 
っ子もびっくり（古い）の取り合わせですが， 
これがどうして相乗効果でいい味を出していま 
す。もう少しでレベルアップしそうな ユニット 
や，強くなった ユニッ トには ついつ い思い入れ 
を抱いてしまい，ずいぶんと長い間ディスプレ 
イの前にへばりついてしまいます。 

必要以上に考えなきゃいけないことが多くな 
ってブレイヤーが疲れてしまうというのはシミ 
ュレーシヨンゲームが陥りやすい落とし穴です 
が， この マスター オブ モンスター ズ II は，シミ 
ュレーシヨンの本道から外れることによってう 


になってしまいます。それに，経験を積ん 
だモンスターがやられるのはものすごく悔 
しいもの。1つひとつのユニットを大切に 
する気持ちは，間違いなく 「大戦略」より 
も上でしよう。 

高 L 、操作性あればこそ ♦♦♦♦，♦♦舞 

このゲームはなん t いっても ルールが 巧 
みなおかげで，かなり楽しめるのです。大 
戦略が兵器に愛着が持てる人のためのゲー 
ムだとしたら，なんでもないモンスタ—に 
「ここまで育てたんだから」と愛着を無理 
やり持たせてしまうこのゲームは，万人向 
けのゲームだといえるでしよう。システム 
が必要以上に入り組んでなくて，いままで 
大戦略のシリーズのどれかに触ったことの 
ある人ならすぐに馴染めるのも利点です。 

また，行動を決めるときに知りたい情報 
がマウス操作でいつでも手に入ります。僕 
はここがいちばん気に入りました。地形は 
どこに陣取るのがいいのか，行動が終わっ 
たュニットはどれか，対戦の相性は，敵の 
ヒットポイントはいくつだったっけ，とい 
うプレイヤーの思考の流れに，ちゃんと答 
えてくれるのです。システム周りに1，2 
力所，不親切なところもありますが，そう 
大きな問題じゃないでしよう。やっぱりシ 
ミュレーションは，明快さ！:操作性だなと 
思わせてくれるゲームでした。 


まくそのへんも回避しています。 

画面のセンスもいいし，操作性も悪くないし， 
マップの数も多くてお買い得度も高い。特にシ 
ミュレーションゲームにこれからチヤレンジし 
たい方には強くお勧めしたいソフトですね。 

総合評価 ^ - r - n 

操作性 ★★★★★★★★★ 

システム ★★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★女 

効果音 ★★★★★女 

熱中度 ★★★★★★★★女 


全般的な完成度の高さを実感 


'm 
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參スーパー上海ドラゴンズアイ 


忘れた頃に上海再び 


Kageyama Hiroaki 

影山裕眧 


1つひとつ，じゃなかった，2つふたつ牌を取っていき，ひ 
とつ残らず牌を取ればアガリという，シンプルかつ中毒性 
のあるパズルゲーム「上海」。その続編が新たなゲームモー 
ド，種々の牌などを引つ提げて再び登場した。 


思い出すのも忌ま忌ましいあの出来事は， 
去年の正月に起きた。 

場はオーラス。勝ちこそはしていないが， 
持ち点は原点そこそこで振り込まなければ 
負けはなさそうな状況。テンパイもしてい 
る。胃袋は吉野屋の朝定食をいまかいま力， 

と待っていた。あと1巡で流局というとき， 
地獄牌の北なんか自摸った。こんなもんい 
らねえ，捨てちまえ。 

ロン！国士無双!！ 

きっと俺は今年1年ついてないんだと，そ 
のとき思った。果たして結果は……，ここ 
数年で最悪の1年だった。 

でも，今年の正月の麻雀は勝ったもんね。 
きっといいことがたくさんあるさ，と思っ 
ていたのに，こないだ誕生日が来て思い出 
した。そういえば厄年だったんだね，私っ 
てば……。 

さて，紹介するのは“ジャラジャラ，口 
ン”の麻雀ゲームではなく，その名も「上 
海 j という立派なパズルゲームであります。 
4,5年前からいろんなコンピュータで遊べ 
るようになっていたし，実際に遊んでみた 
人もたくさんいるでしよう。 

しかし！この 「スーパー 上海ドラゴンズ 
アイ」は，米国アクティビジョン社が1990 
年に発売した，本家本元の「上海」の正真 
正銘の続編を移植したもの。なぁんだ「上. 
海 j 力 1 ,なんて思って甘くみている人は， 
ほぞをかむぞ。 



「上海」は中国4千年の歴史が生み出した ゲ 
ーム だと思っていたのに， マニュアルを読 
んでビックリ。なんと「上海」の生みの親 
はアメリカ人のブロデイ•ロッカードとい 
う人だったんですねぇ。アメリカ人が麻雀 
を やるかどうかは知らないけれど，とにも 
かくにもこんなに楽しめる ゲームを 考えて 
くれたブロディは偉い。 

「上海」の初期画面では，写真にあるよう 
に麻雀牌（「スーパー上海」では必ずしもそ 
うではないけど）が山積みにされている。 

ここから2個1組にして牌を取り除いていき， 
全部の牌を取り除くと“天晴!”となるわ 
け。牌を取るには，左右どちらかまたは両 
方に牌がなく，かつ上に牌が乗っていない 
ことが条件で，この条件を満たす同じ絵柄 
の牌をマウスでタリックする。 

このように条件を満たす同じ絵柄の牌を 
どんどん取り除いて ゲームを 進めていくの 
だ力 5 '，がむしゃらにやっていても駄目で， 
たいていは途中で取れる牌がなくなってし 
まうのである 0 クロスワードパズルを 見て 
もあきらかなように， ルールが シンプルで 
目的がはっきりしているほどのめり込んで 
しまうもの。上海がまさにそれで，全部取 
れないとすごく悔しい。マジにクヤシイ。 
だから原稿が遅れることがわかっていなが 
ら，何回もやり直してしまう。 

やり直すたびに牌の配列は変わるから何 
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回でも楽しめるのだけど，僕の場合はたい 
てい1回クリアすると電源を落としてしま 
う。実際へ夕なうちは夢中になってやって 
いるが，うまくなると意外にも飽きが早い 
ものだ。 

といっても，これはいままでの上海の話。 

「スーパー上海」では，十二支の動物を象 
った牌のレイアウトが新たに加わり，さら 
に牌の配列だけでなく，レイアウトまで変 
えて遊ぶことができるようになった。次は 
さる，次はうま，とレイアウトを変えると 
難易度も変わり，またまた挑戦意欲がわい 
てくる。自分の干支がどのくらい難しいか， 
実際に遊んでみるのがいいだろう。マニュ 
アルによれば，うま，うし，うさぎ，とら 
のレイアウトの雛易度が高いようだ（ちな 
みに今年の干支である“さる”は普通レべ 
ル）だ0 

バラエティは 豊富，、，，、*、、、、、 

もうひとつ忘れてはならないのがレイア 
ウトの コンストラクシヨン 機能が ついた と 
いうこ！:。簡単な編集機能， UNDO 機能な 
ど， コンストラクシヨンに 必要な機能を備 
えており，簡単にオリジナルレイアウトを 
創ることができる。ユーザーの作成したレ 
イアウトを募集してレイアウト集を発売す 
るとか， パソコン 誌上の広告の片隅に紹介 
したりとかすれば，より「上海」の世界が 
広がるんじゃないのかな。 

さて，雰囲気の違いを楽しむということ 




レイアウトはいろいろと変えられる 
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これはトランプの牌 
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にこだわると，花札，国旗，トランプなど 
がデザインされた7種類の牌を麻雀牌の代 
わりに使うことができるようになった。僕 
もいろんな牌を使ってやってみたけど，結 
局は麻雀牌がいちばんやりやすいんだよね。 
ところで，「スーパー上海」では牌を取ると 
きに，その牌の絵柄がアニメーションする 
と同時に，牌の種類によって ADPCM の効 
果音が流れるんだけど，これがなかなか楽 
しめる。たとえば動物牌のとき，猫の牌を 
取ると「ミャー」と音が出る。この効果音 
は使う牌によっていろいろと変わってくる 
から，初めて使う牌で遊んだときはきっと 
楽しめると思う。 

ドラゴンズアイとは？* ♦♦，，，，令， 


「スーパー上海」では上海のほかに“ドラ 
ゴンズアイ”というモードでも遊べるよう 
になっている。「上海」は知っていてもドラ 
ゴンズアイまで知っている人は少ないだろ 
うから，この新作ゲームの遊び方を簡単に 
説明しておこう。 

ドラゴンズアイの写真を見てもらいたい。 
画面右半分のマスター，スレイヤーと表示 
されている下に牌が置かれているのがわか 
るだ、ろう。ドラゴンズアイはマスターとス 
レイヤーの対戦ゲームである0プレイヤー 
がスレイヤーを選択した場合とマスターを 
選択した場合では，勝利条件が違ってくる 
んだけど，基本的にスレイヤーは牌を取り 


除き，マスターは牌を積んでいくことが目 




的である。次に画面左半分に注目してほし 
い（以後これを場と呼ぶ ）0 まず，スレイヤ 
一は「上海」で牌を取り除く要領で牌を取 
り除いていく。左半分になければ手牌と場 
にある牌を合わせてもいい。もし取れる牌 
がない場合はどれか1枚を場に出す。 

今度はマスターの番である。マスターは 
スレイヤーに牌を取られないようによく考 
えて，1枚の牌を場に置く。ドラゴンズアイ 
では牌の左右を挟むと，その牌を裏返すこ 
とができるのだ。つまり3枚の牌を横に並べ 
ると，両端の牌は表を向いているが真ん中 
の牌が裏返しになってしまう。これをうま 
く使えば，マスターが同じ牌を2枚以上持っ 
た場合に，スレイヤーが取りづらい牌を作 
ることができる。あとはこの作業を交互に 
繰り返していくだけである。 

人間対コンピュータが前提となっている 
ようだ'けど，人間を相手にして遊ぶことも 
できる。ところが悲しいかな，ひとつのデ 
イスプレイにマスターとスレイヤーの手牌 
が同時に表示されているので，ひとりが操 
作している間，もうひとりはディスプレイ 
を見ることができない。さらに悪いことに 
は相手と交代するときに，自分で手牌を伏 
せなければならない。画面写真にフリップ 
というメニューがあって，それをいちいち 
クリックしなければいけないのだ。どうせ 
相手と交代するのだから自動で伏せてくれ 
ればいいものを……。 


上海ブームの再来なるか 7 


正直いって「上海」には飽きていたが，「スー 
パー上海 j の十二支を取り入れたレイアウトは 
思いっきり遊べてしまった。牌を取るだけでな 
く，オリジナルレイアウトをデザインする楽し 
みも加えられ，上海の世界は確実に広がること 
だろう。ただ面クリアしたときや，牌のデザイ 
ンを替えるときに待たされる時間が多く，やや 
ゲームの 進行に水をさす形になっているのが残 
念なところだ。 

ドラゴンズアイはスレイヤーならなんとなく 
やっていても勝ててしまうが，マスターでやる 


場合はきちんと考えてやらないと勝つことは難 
しい。このあ^:りはゲームバランスが悪く，い 
っそのことプレイヤーはマスター担当と決めて 
しまったほうがよかったのではないだろうか。 


しかし以上の点を除けば，全体としての出来 
はよく，まずまずの満足感だった。 


総合評価 

ドラゴンズアイ 
牌デザイン 
操作性 
熱中度 


5 10 

★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 



ご存じ，“天晴” 


というわけで人間を相手にすると，マウ 
スをあっちへやったりこっちへやったり， 
目を開けたり閉じたりの繰り返しとなる。 

しかし，やはりオリジナル「上海」の面 
白さにはかないませんね。ドラゴンズアイ 
がつまんないとはいわないけど，オリジナ 
ル（上海）モードの親しみやすさ，面白さ 
がドラゴンズアイモードを超越していると 
いうことだ。 

十二支クリァをめざせ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「スーパー上海」ではメニューが画面上段 
に表示されているが，サクッと遊びたい場 
合はアニメーシヨン OFF にすると進行が 
スムーズになる。 

なにかとお世話になる HELP メニューに 
は，牌の種類を変えた場合に見ておくとい 
い「牌解説」，取れる牌が見つからない場合 
に便利な「取れる牌」を表示する機能など 
がある。「取れる牌」を使うくらいならあん 
ちよこにはならないだろうから，プライド 
が高い君もどんどん使ってみよう。「一手戻 
す」とか「フラッシュ（配列はそのままに 
牌を入れ替える）」なんかを使うのはさすが 
に邪道だな。インチキしてクリアしてもう 
れしくないから，実力でクリアできるよう 
に頑張ろう。その手助けになるかわからな 
いが，牌の取り方のコツを少しばかり並べ 
ておこう。 

1) 同じ絵柄の牌は4枚しかない。4枚とも 
取れる牌があったら，すぐに取ってしまお 
う。3枚同じ絵柄の牌が取れるときは，基本 
的にあと回しにしておく。最悪の場合，同 
じ牌が上下に重なっている場合があるから 
ね。残る1枚が見えているなら，あとの展開 
に有利になるように1真重に取る牌を選択し 

上5 

2) 展開を楽にするために，牌を取ること 
によって新たに取ることのできる牌が多く 
現れるように取る 

3) 長い列の牌，高い山の牌から取る 
それでは皆さんご一緒に。 Let ’ s 上海！ 
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過去は忘れてただ撃つべし 

原作は日本フアルコムのアドベンチヤーシューテイングで 
すが，今回の X 68000 版はガラツと変わってシューティング 
で登場。 PC -8801 /9801 版でプレイしたことがある人も，ま 
た新たな気持ちでゲームが楽しめそうです。 


Taki Yasushi 

瀧康史 


このゲームは，もともと PC -8801 用の宇 
宙もののアドベンチヤーシューテイングだ 
った。ただ，普通のアドベンチャーと違う 
のは，惑星間の移動がシューティングにな 
つていた.というところ。ところ力 5 ',この 
X 68000 版はずいぶん違う。ストーリー自体 
は同じはずだが，はっきりいってこちらは 
シュー テイング ゲームに 様変わりしている。 
何面かクリアする！；ビジュアルシーンが出 
てくるという，進行上はあのヴアリスシリ 
ーズのようだ。要するに，面クリアさえす 
れば，シナリオが進んでしまうのだ。 

舞台はずっと未来。ただ，一度大きな文 
明が栄え，なにかの都合で文明人はその文 
明の遺産を残してほかの宇宙に行ってしま 
い，主人公らは残った文明の利器を利用し 
て住んでいるっていう設定。主人公のカイ 
ンは，トレーダーという仕事をやっている。 
このトレーダー！：いう仕事は，ギルド的な 
組合を持っていて，法的には悪い存在。そ 
んなご時勢にヒロインのレフイが，じ一ち 
ゃんを探してくれ，という依頼をしにくる 
んだな。カインは宅配以外にも実は人捜し 
もしてるみたい。 

実は， PC -8801 版ではこの宅配便のぉ兄 
ちゃんたちのエピソードとか，法の目をく 
ぐって危ない仕事をやってたりしている様 
子がよく表れていた。目的の星に着いたら， 
そのなかで自分でどこに行くか選択できた 



I 面のボス，周りの丸いのを擊て！ 


XB 8000 用573.5 "£ HD 2 枚組4,800円（税込) 
ブラザーエ業 (TAKE 闩 U ) S 05^824)2493 


し，本来の宅配の仕事をしてぉ金を稼いで, 
そのぉ金で自分の宇宙船に武器をつけたり 
もできた。そのへんでは「スタークルーザ 
— 」に似ていたのになあ。 

X 68000 版では，これらは全部端折られて 
いる。これがいいか惡いかは個人の判断だ 
ろう。ただ，シナリオをシューティングゲ 
—ムにアレンジしたといっても，美味しい 
ところをまとめてあるわけではなく，ある 
程度重要だと思われるところだけまとめて 
ある。ほんとをいうと，このやり方はちよ 
っといただけないなあと思うのだが。 

シュー ティング ゲーム ?♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まあいい0実はシナリオはこのゲームに 
はあんまり関係がないのだ。なんたってシ 
ューティングゲームだから0 

さて，ゲーム自体は初めてやると難しい 
が，コツを覚えてしまえばわりとラクにで 
きる。シューティングとしてはあっさりし 
ているので，なかなか敵を倒す爽快感があ 
る。慣れるまではとにか〈敵の弾をよけて， 
連射していれば，最後までいけると思う。 

でも，私の視点から，そしてこのゲーム 
がただのシューティングという方面から見 
て，気になった点がいくつかある。 

まず，ディスクアクセスがそれほど多い 
わけではないがちよっと気になる。 

それと，パワーアップがほとんど意味を 
なしていないこと。賛否はあるだろうけど， 
面タリアしたらノーマル装備になってしま 
うのが，ちょっとね。 



_スタートレーダー 



あと，自分のオプションに耐久力がある 
こと。「無限にしてくれて死んだらなくな 
る」にしてくれたほうがシューテイングと 
してはよいと思うのだが……。 

それから，スコアをつけてバランスをう 
まく整えて，何周でもループできるように 
してしまえば，パ、リバリのシューテイング 
ゲームとして，なかなか楽しめたと思うの 
だが……。 

さて，ゲームをやる前に， OPTION に入 
ってみると，面白いことにシナリオの ON / 
OFF ができることに気づく。どうせならシ 
ナリオモードとシューテイングモードにし 
てくれればよかったのに。シナリオをもっ 
と練ってくれれば少なくとも二度は楽しめ 

るハズだ。 

最近の X 68000 のシューテイングゲーム 
は，どちらかというと難易度辛口で，買った 
はいいけど，解けなくてジレンマがたまっ 
ている人が結構いると思う。このゲームは 
そんな人向けかな？ 


まとめ 


値段が安いわりには，結構楽しめてしまう。 
原作は忘れたほうがよさそう。音楽は好みが分 
かれるところだね。私としては，ちょっと PCM が 
目立ちすぎて浮いていると思うのだけど，気に 
入ってしまえば気にならないでしょう。ハデな 
ドラムが好きならよいかも。曲の構成としては, 
なかなかうまくできています。 

そういえば，あんまり関係ないかもしれない 
けど， この ゲームで私が最も気に入った ところ 
は， コンティニューの 仕様。はまったときに， 
何度も何度もできてなかなかよい。ワンポタン 
でコンティニューで きるところがゲー厶 の 進行 
を妨げなくていいなぁ。ただ同じ面を繰り返す 
のに， ディスクアクセスが ちょっといただけな 
いよな。うん。 


いまからでも遅くない。バ 
ンアップしてほしい。 

〇 5 10 

I-1-1 


それにしても 
ージヨ 
総合評価 
X 68000 版シナリオ 
お値段 
音楽 

シューテイング度 
お勧め度 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 


82 Oh ! X 1992. 4. 










■ 


HE SOFTOUCH 


•fi5 ストライクイーグル n シナリオ 


湾岸弱い者いじめショー 

先頃発売されたフライトシミュレータ， 「 FI 5 ストライクイ 
—グル II 」にシナリオ集が発売された。最初のシナリオは 
終わってしまったという人も，シナリオのバリエーション 
や登場兵器が増えれば，まだまだ楽しめるぞ。 


Shibata Atsushi 

柴田淳 



F 15 ストライクイーグル II に，追加のシナ 
リオデイスタが発売される 

ソビエトに 潜入す る もの,，東西ドイツ国 
境線での戦い，そしてかの湾岸戦争の3本 
のシナリオが入っている。 

僕も最初は，追加シナリオが3本とは少 
ないなあとか思いながら遊んでいた。だが， 
ひとつふたつと終わらせて， 3番目のシナ 
リオに差し掛かってやっ t 納得した。 

例の コキコキオヤ ジを操作して湾岸の段 
を開くと，さらに奥に，10個ほどのメニュ 
一があったのだ。考えてみれば当然のこと 
だったのだが，やっぱり湾岸戦争のシナリ 
才がメインだったんだなあ。 

さて，そのメインの湾岸シナリオだが， 
HISTORICAL と書いてあるだけあって， 
ちゃんと戦史に沿ったリアルな作戦行動を 
体験できるようになっている。たとえば， 
爆撃目標に撃ち込むのも，空対地ミサイル 
というよりも，爆弾を落とすノリに近いも 
のがある。 

目標まで飛んでいって，30キロくらいま 
で近づくのだが，いっこうに ロック されな 
い。目標が画面からはみ出ようっていうと 
きになって， やっ t ロックマークが 出たの 
で急いでミサイルを放りこむ！;，そうだ， 
あのテレビの ニュースでいや というほど見 
せられた，レーザー誘導爆撃だかなんだか 



目標発見! 


X 68 D 00 用 5" EH □版 5.200円(税別) 

マイクロプローズジャパン 00423 (33)7781 


のガンカメラの映像が，そつくりそのまま 
我が家の X 68000 のデイスプレイに展開さ 
れているのだ。これがよくできていて，僕 
はけっこう気に入っている。 



1番目のシナリオは， F 15 を駆ってスカ 
ンジナビア半島ノルウェー沖からソ連に侵 
入し，地上のターゲットにミサイルを打ち 
込んで帰還するというもの。 

ここ らへんは かつて 東西冷戦の最前線だ 
っただけあって，地対空ミサイルサイトも 
ゴーカにちりばめられている。迎撃機もた 
くさん飛んて' くるので，付属のシナリオよ 
り緊張した戦闘が楽しめるかもしれない。 

さて，冷戦の最前線でもさらに緊迫の度 
が高いのが，2番目のシナリオの舞台であ 
る旧東西ドイツ国境付近である。 

こちらは海沿いの前者とは違い，小高い 
山が立ち並ぶマップ上での戦闘となる。連 
なった山々を越えて敵の本陣に切り込む， 

という感じが壮快なのだ。 

こちらでも同じく，敵の攻撃がけっこう 
激しい。まあ，軍事上重要なところだった 
から，当たり前ではある。 

また，攻撃目標として移動式のミサイル 
発射台が出てきたりして，その筋の人には 
いろいろ と楽しみ方があるのだろう。 


で，最後のひとつが前述した湾岸戦争 t 

いうわけ。バリエ—シヨンが広がり，プレ 
イもまた楽しくなるのではないだろうか。 



寒そうなシベリア上空 


ゲーム だからねえ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，このシナリオのリアルなところは 
それだけに！：どまらない。僕がいちばんリ 
アルだと思ったのは，迎撃機も満足'(こ上げ 
られないほど弱っちいイラクの軍事施設を, 
片っ端から潰していぐ.:という「弱い者いじ 
めの快感」を味わえる点なのだ。+ 

僕は前から思っていたのだが，最近の合 
衆国は弱い者いじめの戦争しかしない。湾 
岸の前のハ。ナマだって，結局弱い者いじめ 
だよな。湾岸戦争でも最初のころでこそイ 
ラクの底力みたいなものが恐れられていた 
が，あれだけの大軍を送り込んで合衆国が 
勝たないわけがない。 

そういえば，も！：もと入っていた何本か 
のシナリオにしてらそうだが，今回の追加 
シナリオにも，アメリカ人特有の思想 （t 
いうより単なる思い込みに近いが）みたい 
なものが，どことなく漂っている。なんと 
いうか，テロリストとか共産主義者と力'い 
う，っまり彼らが諸悪の根源と思っている 
ものに対し，異常なまでの敵対心を燃やし 
てるのだ。 

そういう部分とさっきの弱い者いじめが 
同居しているところがなんとも__アメリカ人 
らしいと思えてならないのだが，あなたは 
どう思うだろうか。 

時差ボケの悲劇 

海外からの移植モノが時期外れになってしま 
うのは，ある程度はしょうがないことなのかも 
しれないが，やっぱりドイツはとっくに統一し， 
ソ連もなくなってしまったのだ。時期外れとい 
うよりは，時代遅れになってしまったのだな， 
この場合は。 

そこで，今後追加シナリオを出すときには， 
未来を先取りして作るようにすれば，こんなこ 
とにはならないはずだ。 

たとえば， 

「ゲゲッ！日本とインドが攻めてくる」 
「カストロをたたけ！ バレーボールの 恨みを 
晴らす の だ」 

とかいうのはどうだろうか。 
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參ク ' ラデイウス ii 


ALL ABOUT G n 

^hikawa^Zenji^ 世間をあっと驚かせた， X6800D 版「グラディウス I J。 すで 

西川善司 に買って，十 二 分に楽しんでぃる人も多ぃと思ぅ。もぅ何 

Shindo Noriyuki 周もしてしまったという人はともかく，なかなか先に進め 

進藤慶到 ないという人はこの記事を読んで，再び挑戦してみよう。 


あらゆるところて''いわれつくされたとは 
思うが，あえていわせてもらう。まさか， 
「出たな!！ツインビー」のあとに出るとは思 
わなかった。 

さて，コナミは，去年の「パロディウス 
だ!」からこの「グラディウス II 」まで，単 
一機種用パソコンソフトとしては結構な売 
り上げを記録したらしく，今後数力月間の 
インターバルは置くものの，またなにかを 
作ってくれそうな気配がある。ま，売れる 
やつあ，売れるもんだなというのが実感で 
すな。 

で，今月は先月の レビューの アフターケ 
アというかたちで進行する。ノー ミス•パ 
ー フヱクトクリアの手引きとしてお役に立 
てていただきたい。なお，テクニカルアド 
バイザとして LIVE in ’92 のコーナー でお 
馴染みの進藤慶到氏の協力を得た。 

ス ジ1 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

太陽から湧き出るフアイヤードラゴンに 
気をつけて進めば，なんなくボスまでは行 
けるはず。ボスのフェニックスの テーマが 

鳴り出したらオプションを右横に並べ， ip 
の スコアの 千の位に自機の尻を合わせて レ 
ーザーを撃ち続けよう。攻撃力が十分な！： 
きはたいてい1回目の接近時に倒すことが 
できる。1回目の接近で倒せなかった場合 
は， フェニックスの 首の付け根にショット 



XB8000 用 5"2H □版2枚組9,800円(税別） 
コナ S S03 (3264)5678 


が当たるような位置に自機を動かし，ヒッ 
トアンドウェイを繰り返せばいいだろう。 
また，フェニックスは16回攻撃したあ！：に, 
自燦す■ることを覚えておこう。 

ス f - ジ2エイリアン ♦♦♦♦♦♦令 

マップのいちばん上を中心に通ると，比 
較的楽にカプセルを集めることができる。 

2面前半で装備を失った人や，装備が十分 
でない人は無理な冒険をせず，こちらのコ 
ースをオススメする。 

ボスのビッグアイにはいくつか有名な安 
全地帯があるので紹介しよう。オプション 
の数が十分な人は，腕が伸びてくる前に図 
1-1 の位置にオプションを縦に広げながら 
潜り込む。ここで撃ち続けていれば腕にも 
当たらず，ビッグアイが吐き出す大小の夕 
マにも当たらない。破壊後はス クロ ー ルが 
再開するが，このときはまだ背景に当たり 
判定があるので注意。背景の当たり判定が 
なくなるまでは （ 自機のショットが貫通す 
るまで)，小刻みに スクロールに 合わせて後 



ピッグアイ.は安全地帯で対処 


図 1-1 




退しよう。 

装備が十分でない人は 「ツー ウェイミサ 
イル j を装備していることが最低条件で， 
図 1-2 の位置が安全地帯となる。こっちのは 
前方向 ノーマルシヨ ットと ツー ウェイミサ 
イルがあればスピードも何もいらない。ボ 
ス寸前でミスした場合にオススメだ。目玉 
の吐き出すデカい肉塊は自機の上スレスレ 
をかすめていくので，なんとも快感。しか 
し，装備が強力でない場合はビッグアイ本 
体にはほとんどダメージを与えられないの 
で自爆を待つかたちとなるだろう。 

ス f - ジ3 鑛 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

ステージ中は「気をつけて進め」としか 
いいようがない。 

しかし， ボス，「クリスタルコア」 にはな 
んとも意表をついた安全地帯がある。登場 
後，最初に 腕を 広げたときに本体の 懐に 飛 
び込み，弱点の位置の真ん前に移動し，あ 
とはひたすら撃つ。注意したいのは 懐に 飛 
び込んだあとでも，微妙に クリスタルコア 



クリスタルコアは懐に飛び込め 


図 1-2 
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が縦に動くが，これに動じず，自分に自信 
を持って自機を動かさないこと。そして， 
連射。 

ここの安全地帯は装備の強弱にかかわら 
ず使えるし，さらに遮蔽板の撃ち返しもあ 
さっての方向へ飛んでいってしまうので， 

2周目以降でも有効だ。 

Xf - Sy '4 火山 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ステージ中盤の火山が上下にいきりたっ 
ているところが1周目の難所。ここはオプ 
シヨンが あって ツーウ ヱイ ミサイルまたは 
ダブルショットを装備しているならば，才 
プションを噴火口の線上に並べて，火山弾 
を撃ちながら向こう側のハッチを破壊し， 
そのあとに次の火山の噴火口に備える。こ 
の面にかぎらず G II ではハッチを見かけた 
ら，なによりも優先して破壊することを心 
掛けよう。 


ス f - ジ5 €7 


モアイは攻撃が1発でも口に命中すれば 
倒すことができる。よって，敵を貫通する 
フォトンミサイルだとかなり楽。 

ボスモアイは口からプチモアイを吐いて 
くる。弱点はもちろん口なのだが口に攻撃 
が命中すればするほど，プチモアイを吐く 
ペースを上げてくるこ！：を覚えておこう。 

ここはオプシヨンの数が十分な！：きは楽 
勝だが，直前でミスをしていてまる裸同然 
だとまさに地獄である。そこで図2を見て 
ほしい。この位置に自機を合わせるとまつ 
たく嘘のようにプチモアイに当たらないの 
である。まったく'驚きである。私は母親の 
体内から出てきたときより驚いた。 




ストジ S ♦♦♦♦♦♦♦命 

高速ステージ。 コース は各自何度も死ん 
で体で覚えよう。砲台はすべてカプセルに 
変わるため， コース さえ頭に叩き込めば， 
装備復活にはもって こいの ステージだ。 

ボスのビッグ コアマーク II にも これ また 
人をバカにしたような安全地帯がある。出 
現時に， コアの カバー上の赤いラインに自 
機の先端が合うように座標を合わせるだけ。 
あとは真面目に撃つなり，自爆を侍つなり 
君の自由だ。 

ス f - ジ7ボスオン パレード,… 

ボスオンパレードのボスはそれほど難し 
くないので省略。最後のカバードコアは画 
面いちばん左真ん中を中心に左右に避けて 
いれば楽勝。決してミサイルの数に圧倒さ 
れて パニック にな ら ないように。 

ス f - ジ8 藉 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

はがれる床地帯で死ぬと，もうハマリの 
ように見えるが，ここにもちゃんと抜け道 
があった！ 

スタートしてスピード0速の状態から斜 
め前上方向に画面最上スレスレまで上昇し， 
その位置から後ろに下がる。画面左いっぱ 
いに行ったら，今度は前進をする（図3)。 
グラフイック上ではもうほとんど衝突して 


いるとしか見えないのだが，東洋の神秘か 
西洋の幻か，死なないのである。 

その直後のボス，デモスは，たとえ装備 
が万全であっても，まともに戦うとまさに 
地獄。細いレーザーが飛びかい，ザコの敵 
弾が舞い踊る。まるでこの世の不幸が一気 
にのしかかってきたよう。しかし，ここに 
も驚くべき安全地帯が存在する。図4を見 
てほしい。ここにいて連射をしているだけ 
でいいのだ。ここにいると中央に設置され 
たレーザー砲が発射されないばかりか，床 
天井を這い回るザコどもの敵弾も食らわな 
い。なんという奇跡。 It’s miracle . 

オプシヨンがあ S 場合は，例によって縦 
に広げてこの位置にいれば 0 K 。 ものの数 
秒でデモスはあの世行きだ。 

このほかに，デ モス 合体時に こいつのコ 
ァ本体に自機をめりこませて，相手の自爆 
を侍つという戦法もあるが，こちらの具体 
的な方法はあえて伏せておく。 

最後は問題のカニ。下で足をタイミング 
よくかわすというのが一般的だが，画面右 
端中央付近で足の動きに合わせて，自機を 
上下に動かして避けるというダイナミック 
かつエレガントな方法もある。2周苜以降 
はこれは必修事項だ。 

さあ，ここまでくればゴーファーはもう 
すぐだ。本当に彼は最強なのか？それは自 
分の目で確かめてほしい。ガンバレ。 


ひと味違 aMIDI 対応 


コナミは MIDI 対応にかなり真剣に取り組んで 
るな，と感じる。「出たな!！ツインビー」のとき 
もそうだったが，単に原曲の音色を MIDI に置き 
換えただけではなく，その楽器に合ったアレン 
ジを施していた。今回の G U もまた然りで， MT 
-32 系， SC-55 系の 2 機種に，それぞれ独自の方 
式で対応している。 

MT-32 系に対応したときは FM 音源 + AD 
PCM + MT-32 といった構成で BGM が奏でられる。 
「パロディウス だ！」のときは， MT-32 のプリ セ 
ット音を内蔵音源に重ねていたが，今回はコナ 
ミオリジナルの LA 音色を多用するなど，かなり 
クオリティの高いものになっている。 


しかし，音声などの効果音が割り込んできた 
ときには AD PCM ドラムがとぎれてしまうので， 
そのへんはご愛敬。 

これに対して SC-55 モードのときは， BGM を 
すべて SC-55 に任せてしまって，内蔵音源は効 
果音に専念できるため，実に快適なゲーム進行 
が楽しめる。クワイアを効果的に使った壮大な 
アンサンブルは緊張感を高めゲームがよりいっ 
そう楽しくなる。 

MT-32 系での演奏のほうが（内蔵音源がミツ 
クスされるせいもあってか）アーケードに近い 
イメージというのが，どうやら一般的な意見の 
ようだ。 （善） 
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イース 
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電波新聞社が移植にこだわるだけこだわつ 
た「イース Jo もはやオリジナルといえるほ 
どのアレンジが加えられ，もうひとつの新 
しい「イース」を作り上げました0それに 
対する ユーザーの 反応は？ 



►グラフ イ ックも いいけど， BGM のアレン 
ジ（特にドラム）がとてもよかった。 

西本英樹 (19) 北海道 
► 電波新聞社独自の素晴らしい画面，アレ 
ンジがとてもいい。グーです。 

阿保富也 (19) 青森県 
►ショックを受けた！そのまま移植を し 
なかった電波に， ゲーム 中の技術に， フイ 
ーナの顔に……。 鈴木雅之 （18) 栃木県 
►確かに背景や敵キャラはかっこよくきれ 
いになりました。しかし，アドルが 3. 5頭身 
なのはよくありませんね。どう見てもひょ 
ろひょろ足の短足ちゃんでしょう。まだ， 

3頭身のほうがかっこよかったのではない 
でしょうか。あと，登場キャラクターのダラ 
フィックも問題です。サラは目をつぶるに 

してもフィーナさんの顔が . 。ゴーバ'ン 

にいたっては，もうモンスターみたいじや 
ないですか。アニメ調でいいからかわいら 
しくしてほしかったです。 

笹田泰治 （17) 愛知県 
►第一印象が“買ってよかった”でした。 
エグイグラフィック，リアルな動きなどす 
ベての点で X 68000 の ゲー ムでいちばんだ 
と思います。そして，解き終わったときの 
感想が“もういっちょやろ”でした。さす 
が名作といわれるシナリオ，サクサク進む 
ダンジョン。 やっぱり ゲーム というのは“何 
度もやりたくなる’’ものであってほしいと 
思います。でも， MIDI 対応じゃないのは意 
外だったし，残念でした。 

小原健一 (18) 宮城県 
►う〜ん，マスターでさえ3回に1回ぐら 
い，プロテクトチェックに引っかかるのが 
技術力を感じさせてくれます。 

大橋飛雄吾 (22) 東京都 
►なんといってもグラフイックがすごい。 

そして誰でもクリアできて面白い。 




石附悟 (16) 新潟県 

►グラフィックやサウンドが X 68000 のハ 
ードに合った出来なのがいい。 

笹木孝則 （16) 千葉県 
►音楽にはちよっと失望してしまいました 
が，グラフィックがただものではない。な 
んといってもアレンジがうまい。 

石元良信 (18) 徳島県 
►いままでありがちだったアニメ顔とは， 
一線を画するリアルなグラ フィ ックに脱帽 
しました。ぜひ，「イース II 」も電波さんか 
ら出してほしいですね。 

森下晶仁 (18) 岡山県 
►う〜ん，いいよなあ。 ゲームを 始めた と 
きには，自分の想像とあまりのギャップに 
戸惑ってしまったけど面白かったです。エ 
ンディングも〈ど〈なく，さっぱりした思 
いで終わることができました。 

田沼慎一 (19) 宮城県 
►本当にここまでやっていいのか？とい 
うようなアレンジにびつくりしました。全 
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AFTER REVIEW 


体としてはかなりまとまっているし，制作 
者のこだわりが伝わってきて非常によかっ 
た。しかし，オリジナルがオリジナルな 
だけに，グラフィックとゲームシステム 
のバランスが少し崩れているところがあり 
ますね。特にボスキャラとの戦闘なんかは 
気になりました。グラフィックはリアルで 
も，動きが本当に昔のゲームしているのが 
なんか変。まあ，ここまで変えてしまうと 
「イース」 t はいえなくなっちゃうかなあ c 
徹底的にやってもらってもよかったのに。 

山中俊文 (21) 北海道 
►さすが，時間をかけただけあって素晴ら 
しい出来ですね。 X 68000 ならではの「イー 
ス j 世界が存分に表現されていて非常に満 
足です。こうなったら，ぜひ「イース II 」も 
移植してもらいたいものです。 

小野央雄 (22) 神奈川県 
►オリジナルのイメージを完全に壊してし 

貴代美 in ィ 

皆さんこんにちは。アンケートハガキには書 
き切れそうもなかったので，勝手ながらこれか 
ら「イース」の感想を始めてしまいます。 

3年ほど前に， PC - 8801版の「イース」を友人 
宅で見せてもらって以来，私はずっとフィーナ 
のファンであったため，いやがおうにも「イー 
ス」に対する期待がふくらみます。 

購入したあとさっそく起動すると，天野氏の 
オープニンググラフィックと “ FEENA ” の曲が流 
れてきました。ちなみにこのグラフィックには 
合いそうにないけれど，私は本来の曲のほうが 
好きですね。 

そして，ゲーム内容ですが視点がちょうど「ゼ 
ルダの伝説」っぽかったのでジャンプのない昔 
の「イース」を改めて感じました。デフォルメ 
キャラクターが浮いているとはいえ，全体的には 
いままでとはまったく違う「イース」の世界が 
よく表現されています。特に，青と白の神殿な 
んて芸術です。ただ，あれだけ美しい背景なん 
だから，もう少しフィーナをきれいに描いてほ 
しかったかな。 

経験値稼ぎもほとんど必要ないし，少しずっ 
謎が解けていくあたりは，ゲームバランスがい 
い証拠でしょう。ただ一度だけ，どうしても塔 
のトラップがわからず，友人に電話してネック 

レスのヒントをもらってしまいしたが . トホ 

ホ。また，戦闘もグラフィックとサウンドのお 
かげで楽しく戦うことができました。ボスキャ 
ラの難易度も適度でよい。ボスの中では赤鬼青 
鬼が手強かったように思います。 

塔の中では3日ほどさまよってしまいました。 
あちこちにイベントが隠してあるし，しだいに 
敵キャラは強くなるし結構大変でした。塔のど 
こを目指すか悩んだときに，私は「ィース j の 
CD を參考にしました。塔の最上階だけ曲が違う 
ということは，その曲が鳴っている場所を目指 


まう強烈な移植がすごい。 

相田正彦 (23) 神奈川県 
►とにかくよい。だが，フィーナがブスだ 
あ！電波さん責任取ってくださいよ。あ 
あ，わが憧れのフィーナはいずこ……。 

本真光 (17) 鹿児島県 
►いま遊んでもやっぱり面白い。そして， 
グラフィックから音楽まで最高。 

田辺和也 (17) 神奈川県 
►移植にこれほど気を使ってくれているの 
が'とてもうれしいと思った。 

星野弘孝 （18) 埼玉県 
►人物のグラフィックは嫌いだけどほかの 
部分はいい。でもやっぱり XI 版のほうが好 
きだなあ。 三宅涼 （13) 京都府 

►期侍を裏切らない出来に満足です。アレ 
ンジもここまでやってくれるとは思ってな 
かった。でも，やっぱり「イース」なので 
安心して遊べました。辻益夫 (18) 東京都 


せばいいということがわかってから，ずいぶん 
かけずりまわりまわったなあ。しかし，ラドの 
扉の開けかたがわからず丨日を使ってしまいま 
した。う〜ん，それにしてもあのシーンでレア 
がハーモニカを吹いてくれたら，エンディング 
はもっとよくなったかもしれませんね。これは 
装備するアイテム，特に宝箱から得たものを演 
出でうまく使うことが重要だということです。 

ラストのダルク ファ クトが現れるバックの処 
理は，"アリオン"のラストを彷彿させてくれま 
したね。シチュエーションが似てなくもないで 
すよね。「ほざけ人の子の分際で！」なんていう 
セリフがあったら完璧なのに（笑)。 

ダルクファクトを倒したあとは，ファクトの 
章を開くことでエンディングにつながる……。 
ここで丨本のシナリオが塔のように築き上げら 
れて見事に終わります。最近のゲームにしては 
地味でシンプルだけど本当に見事でした。ちょ 
っと気になったのは，エンディングでフイ_ナ 
もレアもサラも出てこないことです。こ，これ 
は「イース II 」が出るのでは？ちょっと期待し 
ちゃいます。 

ちょっと，ベたほめですがもちろん難点もあ 
ったりします。まず，ミュージックモードが見 
つからない……これはあるのでしょうか，あっ 
たらぜひ教えてほしい。次にドギのアップのグ 
ラフィックが見たかった。そして，スタッフロ 
—ルの文字だけきれいなのはなぜ？もっとゲ 
—ム中の文字にも気を使ってほしいのです。つ 
いでにいうと，サラが亡くなったあとにせめて 
ドアぐらい閉めてあげてもよかったんじゃない 
ですか。せっかく酒場のお兄さんがいるわけで 
すから。 

ということで I ユーザーのたわごとです。次 
はどのゲームが私を待っているのか，いまから 
楽しみです。 岩瀬貴代美 (20) 福岡県 


発売中のソフト 

★スーパー上海ドラゴンズ Z ィブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税込） 

★スタート レーダー ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000 用 5〃2 HD 版4,800円（税込） 

★マスターオブモンスター II システムソフト 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ戦乱ファミリーソフト 
X 68000 用 52 HD 版9,800円（税別） 

★ヘビーノヴァブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 5〃2 HD 版4,800円（税込） 

新作情報 

★ ノア M . N.M ソフトウェア 


X 68000 用 5〃2 HD 版7,200円（税別） 

★スピンデイジー II アルシスソフトウェア 


X 68000 用 

★シム アース 

X 68000 用 
★レミングス 


5"2 HD 版8,700円(税別) 

イマジニア 

5〃2 HD 版 12,800円(税別) 

イマジニア 


X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★レミングスシナリオ集（仮） イマジニア 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ F 29 RETALIATOR イマジニア 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★超人 nx 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 


★苦胃頭捕物帳電波新聞社 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★エイ リアンシン ドローム 電波新聞社 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 


★バトルテック〜失われた聖杯〜 


ビクター音楽産業 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ 688 アタックサブビクター音楽産業 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ふしぎの海のナディアゼネラルプロダクツ 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★究極タイガー金子製作所 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ TATUJIN 金子製作所 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 


★エアバスター 金子製作所 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 


★棋太平 SPS 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ FIFTY TEMPEST (仮称）ファミリーソフト 


X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 


★保存版ロー ドランナー システムソフト 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★シュートレンジ ピッツ ー 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 


★ジョシュアパンサーソフトウェア 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ウルテイマ VI ポ ニー キヤ ニ オン 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 
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びくせる君 ver .1.20 


ゲームづくりのお手伝い 

X 68000の代表的な機能であるスプライトのデータを設計 
する手助けをしてくれるのが，スプライトエディタという 
Takahashi Tetushi やつ。この r ぴくせる君」は前にも発売されていたんだけ 

高橋哲史 ど，このたびバージョンアップの運びとなつた。 


M . N . M . Software が制作し，ブラザー 
工業から3月19日に発売されるのが，この 
スプライトエディタの「ぴくせる君」〇さ 
あ，これであなたにも簡単に M . N . M . 級の 
ゲームが作れる……，というのは大ウソで 
すが（だってどんなツール使ったって，最 
後は努力と根性とセンスの勝負だもんね） 
ちょっと期待してしまいますよね。さあ， 
「びくせる君」ってどんな子なのかな？ 
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「ぴくせる君」は画面上部に表示されてい 
る描画コマンドと，下部にある編集コマン 
ドのふたつの命令体系を持ち，スプライト 
パターン256個をエディットできます。 

実際の作業エリアはエディットエリア 
(128 X 96， 64 X 48 のいずれかを選択。作業 
中の変更も可能）と呼ばれ，そこにエディッ 
卜したいスプライトパターンを一覧表から 
呼び出して（または，いちから描く）パタ 
ーンを作成することになります。 

エディットエリア中には，さらにサイズ 
エリアというものを指定することになって 
おり，後述のアニメーションスプライト定 
義の指定などはこれを基本に行われます。 

描画コマンドは，点，直線，ボックス， 
サークル，ペイントなどがあり，またカッ 
卜&ペースト，左右上下反転も用意されて 



64X48 の作業エリア 


X 68000 用 5"2 HD 版2枚組 4,800円(税込) 
ブラザーエ業 ( TAKE 闩 U ) 0052(824)2493 


います。基本的な機能がしっかり揃ってい 
るけれど，特に目菊 f しい機能もないといっ 
た堅実な雰囲気です。パレット設定もごく 
オーソドックスにまとまっていますが', 
RGB , HSV 両方式で選択できる細かい心 
遣いがありがたいところです。 

さて，描画コマンドである程度パターン 
を描き終えたら編集です。用意されている 
編集機能にはローテート（パターンをドッ 
卜単位でずらす），リバース，90度ターンが 
あります。これらの機能で左右のバランス 
をとったりしながらパターンを仕上げてい 
きますが，サイズエリアに対して有効とい 
うことには注意。まあ，少々失敗してもア 
ンドウがあるので安心です。 

描き上がったら確認です。「ぴくせる君」 
には確認用の機能として VIEW 画面表示， 

そして簡易アニメーション機能が備わって 
います。 VIEW 画面は256 X 256，384 X 256, 
512 X 424 の3種類の画面モードを選択して 
スプライトー覧表を表示するものです。 

アニメ機能ではサイズエリアの枠で128 
パターンまでアニメーションパターンをセ 
ットでき，さらにアニメーションスピード 
も変えられるようになっています。 

出来上がったパターンをセーブして， 
BASIC から利用することも可能になって 
いますので，初心者の方でも比) P 交的簡単に 
活用することができるでしよう。 

旧11111111111111111111111 川 Hum 川 

「ぴくせる君」はおとなしくて目立たない 
ですが，なかなか成績の良い優等生タイプ 
の子です。しかし，まだ融通のきかないと 
ころやわがままな点があるので，そこを直 
せば，とびきり素直で良い子になるでしよ 
う。もともと素晴らしい素質を秘めている 
ので，あとはそれを磨くだけです。と，ま 
あ成績表の通信欄ふうにいうとこんな感じ 
でしようか。ちなみに私は いつも 「集団行 
動になじめない子です。もっと協調性を持 
たせてください」と書かれてました。 


どのへんが融通きかないかといいますと， 
まず挙げられるのはエディットエリアの大 
きさが2段階しか用意されていないという 
ところでしょう。せめて中間にもう1段階 
ほしかったところです。このままだと「中 
ボスのやや小さめ」ぐらいのキャラを作り 
たいと思ったときにちょっと不便です。 

エディ ットエリアの移動もいちいちメニ 
ューで選ばせるのではなく，画面端でダブ 
ルクリックすると自動的に8ドットずつス 
クロールしてずれるといった仕様にすれば 
もっと快適になると思います。 

あと起動時のスイッチとして右クリック 
を色を拾うスポイトにする “- S ” がありま 
すが，右クリックはふだんからほとんど遊 
んでいるので，デフォルトでスポイトにし 
たほうが自然ではないでしょう力、。右タリ 
ックすれば色が拾える，というのはこのテ 
の ツールのお 約束事ですので。 

細かいことですが「ロード•セーブ完了」 
のメッセージがシステムのエラー警告メッ 
セージと同じフォーマットなのはわざとで 
しょうか。ちょっと心臓に悪いです。 

全体的にはシンプルを身上としているだ 
けあって，凝ったことはあまりできないけ 
れど，必要な機能だけ厳選してまとめられ 
ているといった感じです。個人的にはごて 
ごて機能がついているごつついツールより 
も，シンプルなものが好きなんですけどね c 
購入を考えていらっしゃる方はそのへんが 
決断のボイントになるでしよう。 



スプライトー覧表で全体を確認 


88 Oh! X 1992. 4. 



















r 胳隹 i 

成熟する ゲームと 
日本の文化 

我々の身の周りには，さまざまな事物，思 CONTENTS 
考か存在しています。そして，それらは’决 a 瓜の箱麵覚と日本顧^ 



して単独で成り立っているわけではなく， 濡れ手で粟の八ブル経済 . 泉大介90 


互いに影響し合いながら変化を遂げている 
ものです。流行や文化もまたしかり。ほか 
の分野の要素をも吸収しつつ，徐々に浸透 
していきます。さらに，国を越えて影響す 
ることもあるでしよう0 
パソコンで楽しむゲームは，数ある文化の 
中では比較的新しく，やっと定着してきた 
という程度です。成熟したとはまだまだい 
えませんが，ここまできたからには多方面 
とのつながりが見受けられるはずです。そ 
こにはもちろんいい部分も悪い部分もある 
でしようが，しっかりと見極めることで， 
これからどうすれば いいの かが見えてくる 
のではないでしようか。 


RPG - 箱庭に続く ゲームは 

感情移入の快^と次世代のゲーム…荻窪圭94 
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[特集]成熟するゲームと日本の文化 


A I の箱庭感覚と日本経済 

濡れ手で粟の八ブル経済 

Izumi Daisuke 泉大介 

どんなゲームであれ，それが1個の人間によって作られたものであるなら， 

その生活や，周りの状況が，多かれ少なかれ反映されているはずです。ここ 
では， 「AID」 の中に日本の現状を垣間見てみましよラ。 


1986年も終わろうかという頃，それまで 
にない新しいタイプのゲームが登場しまし 
た。 「 A 列車で行こう」というポップな（ジ 
ヤジィな？）タイトルを与えられたこのゲ 
ームは，広大な原野に大陸を横断する鉄道 
を敷設し，大統領専用列車を大陸のもう一 
方の端まで走らせることを目的としたもの 
です。もちろん，線路を敷くには経費がか 
かります。ゲーム開始当初のプレイヤーの 
資金は微々たるもので，とても大陸を横断 
する長い線路を引くことなどできません。 
プレイヤーは沿線住民の足となる路線を敷 
設し，その運賃収入をもとに線路を延ばし 
ていくのです。 

線路を敷く列車は 「 A 列車」と命名され 
ており，搭載している資材を使って自分が 
動いたあとに線路を敷くという機能を持っ 
ていました。搭載できる資材の量は限られ 
ていますから，より効率的に線路を延ばそ 
うと思ったら，最前線に駅を作り，資材を 
港から運んでおかなければなりません。さ 
もなければ，資材がなくなるたびに スター 
卜地点である大陸の端の港まで自分で資材 
を取りにいかなければならないからです。 

A 列車，貨物列車，客車のいずれを走らせ 
るにも経費がかかりますので，利益を出す 
のは大変です。 

住民の移動はコンピュータによって操作 
されています。最初は民家がまばらに点在 
する程度の土地ですが，鉄道の開通ととも 
に住民が住みつき，住居がしだいに増えて 
いく様子は見ていて本当に楽しいものです。 
「 A 列車で行こう」（以下， A 列車)では数 
ドット角の小さなマスが住居を表しており， 
ちょうど地図を上から眺めたような感じに 
なっています。最初はポツリ，ポツリとし 
か増えない住居も，本格的に（コンピュータ 
による）開発が始まると，まるで雨後の竹の 
子のようにワラワラと増えていきます。こ 
うなるとしめたもの。赤字続きだった環状 
線は黒字に変わり，次のステップを踏み出 
すに足る余剰の資金を手にすることができ 
QQ Oh! X 1992.4. 


るわけです。 

_ a in の目指したもの 

最新作の 「 AJI 」 では， A 列車の「街を発 
展させる」という楽しみを中心にゲームが 
再構成されました。しかも今度の街は，コ 
ンピュータによって演出された見るだけの 
受動的な街ではなく，プレイヤーが自分で 
手を加えることのできる街なのです。マン 
ションを建てることができ，貸しビルを建 
てることができ，さらには遊園地やスキー 
場まで自分の手で好きな場所に作ることが 
できます。 

そして，これらの自由度と引き替えに， 

A 列車の， 

“世の中，践や” 

の法則に加えて，よりいっそう厳しいルー 
ルが導入されました。 

“世の中，資材や” 

という法則です。 A 列車では資材はレール 
の敷設のためだけに使われていましたが， 
AI ではマンシヨンや貸しビルはもとより， 
コンピュータが勝手に行う民家の建設にま 
で利用されるようになったのです。 

資材もないところでコンピュータが家を 
建てていた A 列車のほうが非現実的だった 
のですが， AM でこの法則が導入されたが 
ために，プレイヤーは旅客の輸送のみなら 
ず，膨大な量の資材を常に配達して回らな 
ければならないという責め苦を負うことに 
なりました。 

マップは A 列車から大きく変更され，ク 
オータービューになっています。 A 列車で 
は平地が家で埋まる！:，それ以上家が増え 
ることはありません。マップが平面なので 
すから，これはしかたのないところでしょ 
.う。 All ではクオータービューとなること 
により，これに上方向の発展性が加味され 
ました。素朴な民家は街の発展につれて買 
収され，マンションに置き換えられます。 
地域が振興してくると地価もしだいに上昇 


し，ついに街は現実の街がそうであるよう 
に，高層化されていきます。 

いわば AM は，マクロな経済をミクロな 
地図の上に導入した経済シミュレーション 
だというこ t もできるでしよう。ミニチュ 
アの風景の中にミニチュアの列車を走らせ 
て，経済の香りを楽しんでいればよかった 
A 列車の箱庭は， AI になって本格的な市 
場原理で運営される「より現実に近い箱庭」 
t なったのです。プレイヤーはこのリアル 
な箱庭を相手に，鉄道会社を経営していか 
なければなりません。地域が振興するほど 
住民の数は増え，旅客が増えて運賃収入が 
運行経費をうわ回るようになっていきます。 
反面，地価は上がり，新しい鉄道の数設に 
はお金がかかります。資金が危うくなれば 
銀行から借金をしなければならないでしよ 
う。毎年3月には決算があり，利益に応じ 
た税•金が課せられます。もちろん鉄道施設 
や自社マンションには固定資産税もかかり 
ます。税金の徴収される6月に，それだけ 
の用意がなければすぐさま倒産です。 

本分の列車の運行のほうは， A 列車に比 
較すると，より本格的になっています。列 
車ごとに，どの駅を何時に出発するか，ど 
のボイントをどちらに曲げるかを随時設定 
できます。この作業は縮小された地図を見 
ながらマウスでちよちよいと指定するだけ 
です。ポイントを切り替える際には，縮小 
マップの上で実際に走らせてみることもで 
き，自分が思ったように列車が運行するか 
どうかを試すことができます。 

列車も進化し，全車両に ATS が完備され 
ました。追突，正面衝突しそうになるとこ 
れが自動的に働き，直前で停止するように 
なったのです。 A 列車の「ポイント切り替 
えは夜だけ」という不合理ゆえに発生した， 
無慈悲な賠償金に泣かされることはもうあ 
りません。 アクションゲーム 並みの キー さ 
ばきで，間一髪ポイントを切り替え終わっ 
た，という スリル は味わえなくなりました 
が，より本質的な列車の運行に専念できる 



ようになったのです。 

かくして コンピュータの 中に，現実に近 
い箱庭経済と現実的な列車運行 システムを 
持ったミニ社会と呼ぶに足るものが構築さ 
れました。 AID はその 性格上シムシティー 
とよく比較されます。都市計画に基づいて， 
工業地域，商業地域，住宅と配してい〈シ 
ムシティ ーのほうが，自分の思いどおりの 
街作りができて楽しいという人もいます。 
All では列車の運行こそ意のままですが， 
マンション や貸しビルとなるとまったくの 
コンピュータ 任せ。数個の自社ビル以外の 
ビルがどこにどのように建設されるかはま 
ったくの出たとこ勝負です。プレイヤーは 
一介の鉄道会社の社長にすぎません。そん 
な人に都市計画をうんぬんいわれるのは， 
市長の歓迎するところでは^)りますまい。 

合い言葉は 「3 ブロック先の商業地域よ 
り，隣の コンビニ」。 やはりそれが現実の世 
界というもので'す。 

'•( 日本私鉄株式会社 

AI のマップ1は，広い田園風景の中に 
既成の幹線が1本と小さな駅，というシチ 
ュ エーションで始まります。駅の裏手には 
広い空き地があり，これはマップの外から 
やってく る貨物列車が運んでくる資材の集 
積場として使われています。マップの外か 
らは旅客列車も到着します。この小さな駅 
に降り立った乗客は，まだビルもなく，こ 
じんまりとした家々が並ぶ，開発の手が入 
っていないのどかな光景を目にすることで 
しょう。もちろん，人口はまだ多くはあり 
ません。タウンと呼ぶのがふさわしい程度 
の規模です。既存の幹線は，労働需要の多 
い都市部へとつながっている。そういうこ 
とになっています。 

マップ中にはところどころに集落が見え 
ます。幸い地価はどこも似たり寄ったりで 
すから，少しでも人口のあるところに鉄道 
を通すのが運賃収入を上げる道だといえる 
でしょう。 AU 株式会社の社長もそう考え 
て， 4 月 1 日，この未開発の地域に路線を 
ひとつ新設しました。列車を購入し，ダイ 
ヤを設定していよいよ運行開始です。乗客 
は幹線の到着する駅からはそこそこ乗って 
きました。しかし，折り返し運転をした新 
設のロー カル駅のほうの乗客はさっぱりで 
す。鉄道需要というものがまるで存在しな 
いのではない 力％ とさえ思えるほどのみじ 
めさ。列車はさっそく赤字を計上していま 
す。数日たっても，状況は一向に好転しそ 
うにありません。社長は，一計を案じまし 


た。 

“鉄道需要がないのなら作ればいい” 

そうして社長は，まず幹線駅の駅前に 4 
つのマンションを 建設します。旅客列車は 
撤去し，代わりに貨物列車を運転して，幹 
線<駅に積まれた資材をセッセと ローカル 駅 
へと 運もちろん ローカル 駅裏手の土地 
は，資材置き場として購入しました。適当 
な量の資材が運搬されたところで，すぐさ 
まこちらにも 4つのマンションを 建設。こ 
れでとりあえず，幹線で到着した乗客と， 
幹線駅から 口一カ ル駅へ到着した乗客の住 
むところは確保されました。新しい住民が 
自分の家を建てる場合のことも考えて•資 
材置き場には資材を山積みにしておきます。 
このため，幹線駅の資材はほとんど使われ 
てしまいました。社長は自分の貨物列車を 
幹線に乗せ，マップの外部から資材を運ん 
でくるように仕向けています。資材不足は 
徐々に解消されていくことでしよう。 

ロー カ ノレ線の列車を再び旅客列車に置き 
換えて，1日1往復の列車をじっと待つこ 
と数日。 ローカル 駅の資材に変化が起きま 
した。駅からほど近い一角に民家が建設さ 
れたのです。幹線飯に建設したマンション 
が功を奏してか，最初やみくもに列車を走 
らせたときの2倍は乗客が乗っています。 
ローカル 駅にある程度の数の人々が到着す 
るようになると，こちらも勢 いづいて 発展 
を始めました。資材は次から次へと消費さ 
れ，民家がどんどん増えていきます。それ 
につれて ローカル線の 乗客も増え，ものの 
2週間もしないうちに，運賃は経費をうわ 
回るようになりました。 

消費される資材を補うために，社長はも 
う1台の貨物列車を購入。幹線* IT 《からロー 
カル駅への資材の運搬にあたらせます。 さ 
らに，毎日 300 人を超える乗客を運搬するよ 
うになった旅客列車を増発し，最も乗客が 
多い8時に，幹線駅， ローカル 駅の双方を 
出発するようにダイヤを調整しました。こ 
れで現在運行中の列車は計 4 本。旅客列車 
単体で見ると黒字を計上していますが，貨 
物列車が足を引っ張ってトータルはまだ赤 
字です。 

社長はさらに マンションを 建設すること 
を 決意します。利益が出るまで需要を増や 
そうというのです。資金も苦しくなってき 
たので，現在 8 棟ある自社 マンションを売 
りに出します。人口がどんどん増えつつあ 
るこの町では， マンションの 需要はいくら 
でもあります。かかった建設費より高い値 
のついた 4 楝を売り払って，その資金を元 
にして，さらに 2 棟の マンションを 建設し 


ました。 

この頃から建設業界は活気づき，新しい 
マンションが ひとつ，またひとつと建設さ 
れ始めています。 5 月中旬には 4 本の列車 
を運行しても，黒字を計上できるようにな 
りました。そろそろ，路線の拡張にとりか 
かることができそうです。 

|よくも悪くも日本は日本 

以上に挙げたのは， AH の典型的なゲー 
ムの進め方の例です。工業も商業も発達し 
ていない人口の少ないマップに鉄道の需要 
などあるわけがありません0プレイヤーは 
自分の手で需要を作り出さなければならな 
いのです。このことは，日本の私鉄！:妙に 
符合しているように思えます。こういい切 
ってしまうのは語弊があるかと思いますが， 
それを承知であえていうなら，日本の私鉄 
も需要を作り出しながら線路の敷設を行っ 
ているのです。 

たとえば首都圏の有名な私鉄では，東急 
の田園都市線がそうです。その名のとおり 
この路線は，郊外の緑広がる田園地帯から 
出発します。そして，首都の中心を環状に 
走る JR 山手線の大きな駅「渋谷」へと乗客 
を運んでくるのです（正確には途中で別名 
の地下鉄に乗り入れています力 5 ’)。もちろ 
ん，緑の中にポツンと建った駅が，首都に 
供給できるほどの労働力を抱えているはず 
もありません。あたかも AI で行うのと同 
じように， マンションが 建設され，一大べ 
ッドタウンが造成され，駅前は開発されて 
ビルが林立する。そういった風景が，緑の 
中に突如として現れるのが田園都市線です。 
東急は東急不動産という別会社によって， 
これらの不動産事業を行っています。あた 
かも All のマンションや貸しビルの営業が， 
それぞれの子会社によって行われているか 
のごとくです。 

こんな例はいくらでもあります。多摩セ 
ンターは べッ ドタウンとして山の中に建設 
され，小田急多摩線は乗客を満載して新宿 
に向かっています。多摩センターからは京 
王多摩線も延びており，小田急とは別のル 
一卜でやはり新宿に向かっています。西武 
池袋線は埼玉に点在す るべッ ドタウンから 
の乗客を池袋に運び込んでいます。関西の 
例では，阪急宝塚線などはこのタイプに入 
るでしょう。 

もちろん，造成したベッドタウンに人が 
住んでくれないことには話は始まりません。 
近くに存在する大都市の労働需要があって 
こそ，こういった開発は可能なのだという 
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点は押さえておくべきです 。 A III にはマッ 
プ外にほとんど労働需要のないマップが存 
在しますが，こういったマップではマンシ 
ョンを建設しても乗客は増えません。また， 
なおざりにされてきた都市交通政策のせい 
で，昼夜を問わず渋滞を繰り返す高速道路 
と幹線道路が，足としての鉄道の需要を支 
えていることもまた事実です。 

経済 シミュレーションと して A III を 見た 
場合に興味深いのは，「地上げ」がサポート 
されている点です。 マンション 需要が高い 
ため， マンションを 建設しては，かかった 
費用以上の値段で売り飛ばすという荒技が 
可能なのです。また，株の売買ができるよ 
うになっているのですが，多少の上下はあ 
るものの基本的には上げ基調で，ほぼ確実 
に儲かるようになっています。ときおり襲 
ってくる暴落の直後は，まさに濡れ手に粟 
で財産を築くチャンスです。 マンション 転 
がし，そして株とバブル経済が華やかなり 
し頃の日本経済がここに縮図されています。 

さて，本分の鉄道 シミュレーション とし 
て見た A 111には，若干の問題点があります。 
これは現実の世界の要素をなるべく多く取 
り込んで ゲー ム化しよう！：したことの弊害 
だと思われるのですが，マップの スケール 
と時間の スケールが 一致しないのです。マ 
ップ1の設定は，マップ外に大きな労働需 
要があるということでした。ところ力 f ，幹 
線駅を出発した列車がマップの外へ消えて 
行くのに半日もかかるのです。これはマッ 
プ内に敷設した ローカル 線でも同じことで 
す。最も乗客の多い午前8時に幹線駅を出 
発した列車が ローカル 駅に到着するのは夕 
方です。「マップ外に労働需要がある=通勤 
快速が儲かる」という目論見は，なんだか 
肩透かしをくったような格好です。儲かっ 
てはいても納得できない。そんな気分なの 
です。 

もうひとつ。 AM が日本のゲームである 

図1 

1) シャーロッツ.ジャンクション 
炭坑石炭を産出 

2) シャーロッツ • ビル 

製鉄所石炭を使って鉄を生産 
製紙所材木を使って紙を生産 


市 

郵便 • 旅客の出入り•紙と 


食品の需要 

村 

郵便 • 旅客の出入り • 鉱業 


製品の需要 



ことを痛感させられる事実があります。旅 
客列車はきれいなグラフイ ック t ともに十 
数種類も用意されているのですが，それぞ 
れの基本的な運賃がいくらなのか，という 
情報はマニュアルにはありません。 ミクロ 
な マクロ 経済を取り入れ，税金まで徴収さ 
れるというのに，自分の購入しようとして 
いる列車が，どれだけの利益を上げてくれ 
るかを知る方法はないのです。旅客列車の 
なかには， 「 AR - Hj といういかにも1圣しそ 
うな名前を付けられた列車がありますが， 
唯一これだけが実用になる列車です。最初 
は地道に安い車両で経営を安定させ……と 
いう発想は，会社を破産に導くだけ。実用 
にならない列車は，景観を添えるために赤 
字を覚悟で運用するのが正解といえるでし 
よう。列車運賃の情報は市販の解説本にし 
か載っていません。このあたりの裏技的な 
感覚には，幻滅を感じてしまいます。 

| そして Railroad Tycoon は 

大陸を舞台にほかの鉄道会社と覇権を争 
い合うゲームが Railroad Tycoon です。 こ 
れは IBM PC 用（現在 PC -9801 用も発売中） 
のゲームなのですが， モデル 化が実にう ま 
い。ゲームを成立させるうえで不要な要素 
は実に大胆に削ってしまい，残された要素 
を使って，矛盾のほとんどない完璧な箱庭 
社会を形成しているのです。 

プレイヤーは需要を作り出す必要はあり 
ません。需要は潜在的な社会資本として， 
すでに存在しているとされているからです。 
練習モードから実例を挙げて説明しましよ 
う。この練習モードでは3つの駅が設置さ 
れ，3台の車両が運転されています。駅は 
図1のように並んでおり，それぞれ下に掲 
げた施設の近くを選んで建設されています。 
このため， 1) の駅には石炭の供給があり， 

2) の駅には石炭の需要があります。 1) から 


3) リッチモンド 

工場 鉄を使って工業製品を生産 
市 郵便.旅客の出入り•紙と 


食品の需要 



2) へ石炭を運搬すればその運賃を得ること 
ができるでしょう。また 2) と 3) の間で，旅 
客と郵便物の運搬を行えば，これまた利益 
を上げることができます。実際，すでに走 
っている3台の列車のうちの2台は，この 
ために使われています。 

さて，問題は残る1台です。この1台の 
動きが ， Railroad Tycoon の鉄道運営のす 
ベてをいい表しているといえます。この列 
車は， 

a ) 1) で石炭車を連結する 

b ) 2) でこれを切り離し，鉄材運車を連 
結する 

c ) 3) でこれを切り離し，工業製品運搬車 
を連結する 

d ) 2) へ戻って a ) から繰り返し 

というダイヤで運用されているのです。 a ) 
で 1) から 2) へ運ばれた石炭を利用して， 2) 
の製鉄所は鉄を作り出します。この鉄を積 
み込んで 3) へ運べば，工場で加工されて製 
品が作られます。それを需要のある 2) へ運 
ベば，すべての行程で運賃を得ることがで 
きるわけです。 

もうおわかりかと思います力 ? ， Railroad 
Tycoon では随時列車の編成を変えること 
ができます。そして，常に需要と供給のバ 
ランスを見ながら，生産地から消費地へと 
物資を輸送することによって，利益を上げ 
ていくようになっているのです。 

シャーロッツ•ビルの 少し上には，木を 
切り出して材木を作っている製材所があり 
ます。ここに駅を作って材木をシャーロッ 
ツ.ビルに 運べば，製紙工場で紙が作られ 
ます。リッチモンドには紙の需要がありま 
すから，これをリッチモンドへ運び，帰り 
に工業製品でも乗せてくれば，ここでも無 
駄なく利益を上げることができることでし 

ょ5 〇 

練習モードで採用されるマップはアメリ 
力の東海岸を中心としたもので，ゲームは 
1832年から始まります。このときにはダラ 
スホッパと 呼ばれる初期の蒸気機関車しか 
利用できません。勾配ではスピードがめっ 
きり遅くなりますし，牽引できる車両の数 
も知れたものです。プレイを続け年数がた 
っていくと，次々と高性能の機関車が登場 
してきます。自分のもっている列車のどの 
機関車を，新しい高性能のものと取り替え 
るかはプレイヤーに任されています。最高 
スピードの高いもの，牽引力の強いものな 
ど，それぞれの特徴を踏まえて導入する路 
線を決定しなければなりません。経貨物を 
牽引するならスピード重視ですし，鉄など 
の重貨物を牽引するなら牽引力重視です。 
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いくら機関車が足りないからといって， 
旅客や郵便物などスピードを要求されるも 
のと鉄運搬車両のような重量車両を混成す 
るのはマズイ編成です。列車のスピードが 
落ちてしまいますから，予定していた運賃 
を得ることはできません。こうしてプレイ 
ヤーは，需要と供給を結びつけるだけなく， 
いかにして効率よく列車を運行するかとい 
う点にも注意を払って，会社を経営してい 
くのです。 

列車の通るルートの設定は，マップから 
駅をクリックしていくだけで 0 K です。ポ 
イントの切り替えは，プレイヤーが設定し 
た運行マップにしたがって自動的に行われ 
ます。駅に着いたときの列車の編成も，編 
成する車両をマウスで選択するだけと簡単 
になっています。ポイントの切り替えや， 
限られた広さの操車場で列車を再編すると 
いうのもパズルのようで面白い t は思うの 
ですが，これらは枝葉としてバッサリ削除 
されています。そのくせ，自分で列車を編 
成する楽しみや，ルートを設定する楽しみ 
はまったく損なわれていないのですからた 
いしたものです。 

もうひとつ感心させられるのはタイムス 
ケールです。新しい蒸気機関車は数年ごと 
にしか登場しませんから，タイムスケール 
を小さくしたのでは次世代の機関車の登場 
を待ち〈たびれてしまいます。これに合わ 
せてタイムスケールを大きくすると，今度 
はルート変更などの作業が難しくなります。 
この解決策は ， Railroad Tycoon の会計年 
度である2年を，マップ上での1日に相当 
させる，というアイデアです。ブレイヤー 
の1日の収支が2年分の収支として換算さ 
れ，これを元に収支報告が作成されるとい 
うのです。こうしてブレイヤーは，矢のよ 
うに過ぎていく会計年度のなかで次世代の 
機関車の登場を待ちながら，マップの中で 
運行中の列車にリアルタイムで手を加える 
ことができるようになっているのです。 

これに自社株や他社株の売買，新しい産 
業を興すための投資，他社の駅に乗り入れ 
て価格競争を行うなど，鉄道の覇権を握る 
ための権謀術数が絡まってきます3このス 
リルを存分に味わうほどに，まだゲームに 
習熟してはいない自分がもどかしいくらい 
です。 

日本鉄道とアメリカ鉄道 

Railroad Tycoon のこのような箱庭経済， 
箱庭社会を見てしまう！;， AIE の箱庭経済 
はどうも押し着せがましいものに思えます。 


片や需要のあるところに鉄道を引いて運行 
する Railroad Tycoon , 片や鉄道を引いて 
から需要を作り出す ADI 。 マンションを転 
がし，土地を転がして利益を上げるこの方 
法は，「儲るのだが経済のどこかが狂ってい 
る」という印象をどうしても払拭できませ 
ん。どうしてこのような違いが出てしまう 
のでしようか。 

アメリカ大陸は広大です。そしてその国 
土は天然資源に富んでいます。石炭あり， 
石油あり，鉄鉱石あり。そして Railroad 
Tycoon の時代，人々は西の フロンティア 
を目指していました。馬車で移動した人が 
住み着いた小さな町が，そこかしこに点在 
していたのです。豊富な水をたたえる川も 
あり，産業が芽生えています。点在する鉱 
山から工場へ原科を輸送する，あるいは， 
点在する町を列車で結び，東部から工業製 
品や食料を運ぶ。これは実に自然な展開だ 
といえるでしよう。 

しかし，やがて自動車！：いうより自由な 
移動手段を提供する産業の隆盛とともに， 
鉄道の旅客輸送業務は《退していきました。 
考えてみれば，あの広い国土をくまなく鉄 
道網で覆うというのは大変な作業です。ま 
た，その網の目の中に東京都がすっぽりと 
収まってしまうようでは，とても住民の足 
としての旅客輸送は期侍できません。移動 
手段の中心が自勧車へと移行したのは無理 
からぬことといえるでしよう。また，逮1¢ 
離の旅客輸送に飛行機が活用されていると 
いう点も見逃すことはできません。鉄道は， 
遠距離旅客を運ぶには飛行機にかなわず， 
地域の足となるには車にかなわず，まさに 
“帯に短し，たすきに長し”という状況で 
す。現在では一部に長距離旅客列車（ほとん 
ど趣味の世界）があるにはあるのです力す，鉄 
道の主流は20両を越える貨車を引っ張って 
驀進する貨物輸送になっていきます 

一方，日本の国土はご存じのように，資 
源に乏しく，山がちです。まれに資源が発 
見されることはあっても，ひとつの工業を 
支えるに足るほどの埋蔵量は期待できませ 
んでした。なかには石炭のように豊富な埋 
蔵量を誇るものもあったのですが，露天掘 
りのできるオーストラ 1 ノア産のものなどを 
しのぐだけの低価格で供給することはでき 
ず，産業の中心が石油経済に移っていくに 
したがって次々 t 閉山されていったのは記 
憶に新しいところです。 

このため日本では，資源は船によって外 
国から運び込まれ，それを利用するために 
工業は湾岸に興りました。つまり，国内に 
おける資源の需要と供給を結ぶ鉄道の収入 


は，ほとんど期待できなかったということ 
です。また，日本が長い歴史を持つ国であ 
るということも忘れることはできません。 

山あいの 小さな 村は，一見すると フロン テ 
ィアにできた 小さ な村 t 同じようなものだ 
という印象をもたれるかもしれませんが， 
それがどんなに周りを山に囲まれた寂しい 
ところにある村であっても，今日に至るま 
で何百年もの歴史を持った村であるという 
点は重要です。今日まで実際に人がそこで 
生活してきたのですから，日用品で手に入 
らないものはありませんし，あえて外部か 
らの物資の輸入に頼らなくても人々は生活 
していけ る 基盤ができているのです。 フロ 
ンティアに突如としてできた 小さ な村が， 
東海岸からの物資の輸送なしには立ち行か 
なかったのとは大きく違います。このため 
日本では，アメリカでいう東部からの大量 
の物資の輸送もこれまた望めません。 

そんななかで鉄道が生き残るには，必然 
的に「需要を作り出す」方法しかなかった 
ともいえるでしよう。::幸いこの狭くて山が 
ちな国土が味方して，アメリカのような高 
速道路綱の充実はまだ望めそうもありませ 
ん。舗装すれば高速道路ができるアメリカ 
とは違って，山を切り開き，あるときには 
トンネルを掘り，川には橋をかける必要が 
あるからです。加えて，大都市圏の道路亊 
情の悪さは日常の足としての車の存在意薺 
を否定するに十分です。小さな国: I :ゆえ， 
飛行機の登場による遠距離旅客輸送への影 
響はそれほど大きくありません。搭乗手続 
きに要する時間を含めると，結局かかる時 
間に大差がなくなってしまうからです。 

かくして，アメリカの物資輸送中心型， 

日本の旅客輸送中心型という，別々の形式 
の鉄道がそれぞれの国で生き残っています。 
そして Railroad Tycoon や AM を見る！：き， 
改めてこれらのゲームがそれぞれの国の鉄 
道の歴史からどれほどの影響を受けている 
かという点は見逃すことができません。自 
分の身の周りを見回し，冷静に考えて分析 
してみると，あまりにもご都合主義的だと 
さえ思えるあの AEI の箱庭経済は，実は日 
本経済の縮図だったのだ，とさえいえるの 
ではないでしようか。 AI に対して抱いた 
「どこかが狂って いる」 という印象は，本 
当は日本経済に対して抱かなければならな 
い疑問だったのではないでしようか。結局 
はうたかたの夢のような経済だったのだ， 

と日本中に知らしめす証券不祥事が起きた 
のは，こんな疑問を抱いてすぐのことでし 
た。そして現在の日本経済は，そのツヶを 
払い続けていかなければならないのです。 
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RPG - 箱庭に続くゲームは 

感情移入の快感と次世代のゲーム 

Ogikubo Kei 荻窪圭 

面白いゲームかどラか，といラことを語るのは難しいといえます。「面白いち 
のは面白い」といってしまえば，それまでですが，それでは話になりません。 

さまざまなゲームを“感情移入”といろキーワードで斬ってみましよラ。 


ど一もど一も，春ですね。冬来たりなば， 
春唐がらし，ってなもんで。 

さて，毎回毎回，このテの特集があるた 
びに，今度は何を書こうか，と悩むわけで 
ある。今回も 「 RPG - 箱庭に続くゲームは」 
という テーマを 特集のタイ トルを 無視して 
掲げたわけだが，なかなか，思いついたも 
のを理論武装していくのはむずかしい。こ 
りやいかん，つてなこともある。 

そんなこんなで悩んでいるとき，キーワ 
ードを見つけた。某所で話題になっていた 
“感情移入’’というなんということもない 
言葉だ。少なくとも“ゲーム性”っていう 
曖昧な言葉（実は曖昧でもないのだが，そ 
う思わないめでたい人もいるらしい）より 
ずっと役に立つ。 

今回はそこから始める。 

キーワードは感情移入 

世の中にはいろんな人がいるもので，何 
にでも感情移入できてしまう。女子高のセ 
ーラー服に感情移入する人もいれば，ハイ 
ヒー ルに 感情移入する人もいる（私ではな 
いぞ）。 Oh!X ユーザーの多くは X 68000 に感 
情移入しているし（私はしてないと思って 
いるが，自信はない），なかにはポップアッ 
プ ハンドルに 感情移入したり，オートイジ 
ェクトのドライブに感情移入したりする人 
もいるらしい。 

感情移入というのは，ただ単に「〜が好 
き j t いうの！：はわけが違う。感情を移入 
するというのは，自分の感情をその対象物 
に投影することである。 X 68000 に何かがぶ 
つかったら「痛い！」 t つい叫んでしまう 
L か ，ウィーンとディスクを吐き出す姿に 
エ クス タシィを感じるとか，そこまでいか 
ねばならないのだ。 

どうやら ， FM TOWNS ユーザーにも 
FM TOWNS に感情移入している人が多 
そうだし，昔の Macintosh ユー•ザーにも多 
かった。 Macintosh が生まれた背景には，企 
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業や大学のものでしかなかったコンピュー 
夕というものを個人の手に与えるという， 
権威！:個人が闘っていた1960年代の西海岸 
文化に負うところが大きいが，それを20年 
も30年も経ったいまでも同じ文化を背負え， 
というのはぉそらく感情移入の成果であっ 
て，正統的要求ではない。 

シュール レアリズムへ走ったピカソに向 
かって，「青の時代のピカソはどこへいった 
んだ」！:叫んでいるようなものだ。1990年 
代の Macintosh は1990年代の新しい文化を 
創っていけばいいのであって，いつまでも 
ヒッピーがどうしたとか，ビジネス マシン 
に堕するのがどうとかいっていては，それ 
は進歩がないというものである。1960年代 
の人々はそれなりに進歩を求めていたので 
あって，停滞した文化を求めていたのでは 
ないはずだ。 

話がどんどん逸れているが， マシンに 感 
情移入するとは，そういうことだ。それで 
もって，みんなそれぞれの感情移入のしか 
たをしているので， X 68000 がどうなってい 
くかも，感じ方が各者各様だ。1987年に 
X 68000 が登場した当時の思想にこだわる 
人は，次世代の X では互換性がな〈てもい 
いから，再び夢を与える新しい マシンに な 
ってほしいと願い，いまの X 68000 というマ 
シンに こだわる人は互換性を重視する。 

えっと，何の話をしてたんだっけ。あ， 
ゲーム だよな。 

で，ゲームで ある。 ハー ドウ ヱアに 感情 
移入する人もあれば，ソフトウェアに感情 
移入する人もある。どっちかというと，ソ 
フトウェアに感情移入する人のほうが多い 
だろう。私はそもそも感情移入しにくい夕 
イプらしく，あまりそういう経験はないが， 
多くの人はさまざまなものに感情移入する 
ものだ。 

映画を見て涙するというのは，感情移入 
の成果であり，出来はひどくても感情移入 
させれば「いい映画だった」とか，「いいド 
ラマだった」と視聴者は思ってくれるので， 


単純な感情移入テクニックを多用したくだ 
らないテレビドラマが横行し，私はテレビ 
を観なくなる。せっかくいい話なのに，つ 
いラスト付近で感情移入をさせるテクニッ 
クを詰め込んだばかりにしらけさせるハリ 
ウッド映画もたくさんある。観ている人の 
感情をやたら煽らなかったというだけでも 
「羊たち の沈黙」 は評価したいところだ。 
つまり，いい映画と感動的な映画は一致し 
ないのである。 

たとえば，感情移入させるテクニック以 
外に中身のない映画の代表としては，「宇宙 
戦艦ヤマト」シリーズがある（ひで えいい 
方。あ，そこの フアンの 人，怒らないよう 
に）。面白いもので，こういう映画になる t 
感情移入対象もいろいろである。まず，「宇 
宙戦艦ヤマト」という映画そのものに感情 
移入する人がいた。彼らは，シリーズもの 
が続〈かぎり満足する。続いて，キャラク 
ターやその世界に感情移入する人もいる。 
なかには，デスラー砲の引き金に感情移入 
する人もいたかもしれない。 

だいたいにして，受ける映画というのは， 
主人公に感情移入しやすいようになってい 
る。ただ私は，無理やり感情移入させよう 
という姿勢があからさまに見られるモノ 
(映画にしろ小説にしろ）が嫌いなだけだ。 
ゲームもひとつのメディアとして，感情 
移入させたものの勝ちである。やっとゲー 
ムの話。 

ゲーム の場合，自分で操作するというイ 
ンタラクティブ性が面白い効果を出してい 
るのがポイントだ。 

|ゲームと 感情移入 

感情移入の対象を考えてみよう。 

1) ゲームそのものへの感情移入 

2) ゲームの世界に対する感情移入 

3) ゲーム内の物語への感情移入 

4) ゲーム内のキャラクターへ■の感情移入 

5) ゲーム内のアイテムへの感情移入 




いままでの 「GAME OF THE YEAR 」 
でさまざまなアイテムが助演キャラクター 
賞を取ったことを見ても，アイテムへの感 
情移入があることは明白である。 

人には感情移入しやすいもの，しにくい 
ものがあって，感情移入しやすいものをう 
まく配置し，感情移入しやすい物語を興す 
のが“感情移入を煽るテクニック”と考え 
られる。たとえば，「プリンセ スメ ーカー」 
では，多くの パソコン ューザーにとって感 
情移入しやすい“女の子”を直接扱うとい 
う技によって人気を博した。 X 68000 でよく 
見られるアーケードゲームの移植も同様で， 
すでにある程度感情移入されているものを 
移植するわけだから，成功すれば人気が出 
るのは当たり前である（逆に，感情移入さ 
れているせいで，ひどい移植になったとき 
の罵倒もすさまじい）。そういった意味で， 
「パロディウス だ！」とか「出たな!！ツイ 
ンビー」に関しては，私は割り引いて見て 
いるのである。 

ゲーム そのものへの感情移入やその背景 
への感情移入というものを考えると，原作 
のあるものが有利だというのがわかる。 

RPG はそもそも自分が操作するキャラ 
クターに，アド ベン チヤーゲームは物語に， 
感情移入するのが目的だったといえよう。 
うま〈いっているかどうかは別にして，だ。 

シミュレーションゲームに なると，いろ 
いろと感情移入対象が出てくる。「大戦略 j 
を例にとる！:， M -1 エイブラムスに感情移 
入したり， A -10 (二感情移入したり，ハリア 
一に感情移入したり，歩兵に感情移入して 
いる自分に気づいて面白い。感情移入して 
いない部隊がやられても何も感じないのに， 
感情移入した部隊だととても悲しい。 

「 A 列車で行こう」にいたっては，ポコポ 
コ t 建つ家に感情移入していたりする。 

人は何に感情移入するか，という問題は， 
精神分析の専門家たちに任せる！：して，こ 
こはやはり Oh ! X らしく進めてみたい。 

■ 日米の ゲームに 見る 
感情移入対象の違い 

「アウトラン」というゲームがある。なん 
ていわなくても周知のアレだ。対して， 
「 Indy 500」 という AMIGA や IBM PC のゲ 
—ムがある。画面写真を見比べてほしい。 

同じ自動車のゲームでも，感情移入の対 
象が変わってくることが一目瞭然である。 
「 Indy 500 j でなくても，ストリートカーを 
使う 「 StreetRodllj でもいい。 

アウトランで感情移入の対象となるのは， 
画面に映る世界であり，スピード感である。 


対して， 「 Indy 500」や 「Street Rodll 」 で 
は自分の運転する車両が感情移入の対象に 
なる。 

この違い，である。 

カッコいい 言葉でいうなら，日本の自動 
車ゲームは“走りによって得られる快感” 

に感情移入させるのに対し，欧米の自動車 
ゲームの 多くは“走り”そのものに感情移 
入,させる。 

これは， RPG にもいえる。自分とは違う 
役割に感情を投影する，というのがロール 
プレイたる所以のはずだ。テープルトーク 
の RPG はその最たるもので，感情移入する 
ための小道具もなく，自分があるキャラク 
ターに感情移入するところからすべてが始 
まるといっていい。しかし，日本で開花し 
たアクション RPG は違う。感情移入対象 
は，キャラクター自身ではなくキャラクタ 
一の描く物語であり，キャラクターの世界 
である。キャラクターの生死や強さにこだ 
わるのは感情移入のためではなく，ゲーム 
遂行のためであり，なぜ遂行したいかとい 
うと，ゲームの世界や物語に感情移入して 
いるからである。つまりはキャラクターを 
客観的に見れてしまうということだ。 

対して，「ウイザードリィ」や「ダンジョ 
ン.マスター」では，自分の操作するキャ 
ラクター自体に感情移入することが要求さ 
れる。だからこそ手に汗を握るわけで，「ウ 
ルティマ」も自キャラクターを俯瞰する視 
点ながら，キャラクター自体に感情移入す 
る工夫がなされている。 

だから，私は「イース j より「ダンジヨ 
ンマスター」 のほうが好きなのである。 

「 A 列車で行こう III 」と「シムシティー」を 
比べて見るのもいいかもしれない。「シムシ 
ティー」では街を設計すること自体がすべ 
てである力、 「 A 列車で行こう IIIj の場合， 
街は間接的に作られていくものである。こ 
のあたりに キーが あるだろう。 

つまり，アチラのゲームはメインキャラ 
クターに感情移入させるような作りのもの 
が多く （ほとんど妄執的に追求されるリア 
ルな シミュ レー シヨ ンはその典型だ），日本 
のゲームは，物語や世界に感情移入させる 
ような作りのものが受けるということがい 
えよう。 

どういう作りになっているかと，実際に 
プレイヤーが何に感情移入するかは，ま乂’ 
別の問題なので,「ぉれは x x に感情移入し 
たぜ」などといって文句をつけないように。 
頼むぞ。 

ここで，爆弾仮説である。世界や物語に 
感情移入するより，キャラクター自身に感 


情移入するほうがより大人である。子供に 
人気のあるものを見ている！:，きちんと性 
格づけされたキャラクターの織り成す微妙 
な動きより，キャラクターは ステレオ タイ 
プでも物語として面白いものを好む傾向が 
あるようだ，というのが根拠だ。逆に，大 
人の ゲームには それなりの緻密さが必要に 
なってくる。もっとも，最近のハリウッド 
映画を観ていると,_子供のほうが楽しめそ 
うな容易に感情移入できる物語のものが多 
いよ.うだ。気に入らないなあ。 

| RPG を見直してみる 

ここで話はまったく別の世界へと飛ぶ。 

今回の原稿のテーマにしようと思ってい 
1 こ 「 RPG - 箱庭に続くゲームは j っていうや 
つだ。 RPG と箱庭を例にしたのは，この2 
つこそがパソコンオリジナルの新しいゲー 
ムだと思うからである。最近， RPG が不調 
であるが，それは RPG というジャンルの不 
調ではなく，出る製品の多くが RPG という 
形式だけを借りた安易なものに成り下がっ 
たからであって， RPG の衰退ではない。む 
しろ， RPG 的なエッセンスが箱庭型ゲーム 
に吸収されたと見るのがいいだろう。もっ 
とも， RPG をヒーローごっこをする冒険ゲ 
ームだと捉えれば，また別の結果となるが， 
手ムはそうは思っていない。 RPG をプレイし 
ている人を見ると，正義感を持ったヒーロ 
一というより，自分より強い奴は許さない， 
的な単なる乱暴者である。それを正義の人 
と勘違いするぉ姫様が哀れなだけだ。 

さて，ロールプレイというのは役割演技 
と訳される心理療法の一種である。心理劇 
とかサイコドラマといったほうが通りがい 
い0もちろん， パソコンの RPG とはどう考 
えても，名前以外の関係はない。力 5 '，重要 
な概念である。筒井康隆氏の『夢の木坂分 
岐点』を読むと，心理劇の雰囲気がわかる 
だろう。ちなみに，私はサイコドラマの経 
験はない。一度，やってみないかと誘われ 
たが，このテのは苦手なので逃げ回った。 

ロールプレイにとって重要なのは，その 
役割になり切ることである。上手に与えら 
れた役割のふりをするのではなく，自分の 
役割に感情移入して演じなければならない。 
でないと，意味はない。演じるといっても， 
「あなたは浮気がばれた人気プロ野球選手 
を演じなさい」だとか，「地球人に報復する 
ベテルギウス星人の将軍をやりなさい」っ 
てものはない。日常生活の，ちょっとした 
立場の違いが際立つ程度のものだ。 

役割に感情移入する，というのは重要で 
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ある。より深くそのメディァを楽しむため 
に欠かせない要素だといえるだろう。そう 
いった意味では，「イース」より「遥かなる 
オーガスタ」 の ほうが役割に感情移入する 
ことができる。逆に，「イース」は成長 ヒー 
ロー ものの シミュレーション であり（主人 
公成長型の戦闘ロボットアニメが確実に少 
年時代を通過する日本のほうが ARPG が盛 
ん，というのは当たり前なのである），「遥 
かなるオーガスタ」は ゴルファーのロール 
プレイなのである0そういえば，「ガンダム」 
のアムロはもろに， RPG 的だった。経験値 
を積みながら成長して，どんどん強敵と戦 
うようになり，使える武器もいいものにな 
っていったもんな（しかし，話題がヤマト 
やガンダムでは自分の歳をばらしているよ 
うなものだな）。 

役割を演ずるのが「ダンジョン•マスター」 
みたいに周りはみんな敵，だとか，ゴルフ 
みたいにひとりでできる類のものならそれ 
でいい。相手が必要なものでも，コンピュ 
ータが演じられる単純なものならそれでも 
いい（たとえば， レース やフライト シミ ュ 
レーショ ンならそれでもいいが，野球とな 
ると荷が重いのはあきらかだ)。 

テーブル トークは数人の仲間が集まって， 
互いに役割を決め，刺激しあいながらしだ 
いに のめりこんでいく。そこには ヒーロー 
という単純な言葉で括れる者はなく，ただ 
情けない役割を担った者たちが想像力で想 
像の空間をさまようだけだ。こちらのほう 
が，心理劇や“ごっこ遊び”に近い。心理 
劇は集団療法のひとつと考えられている。 
あくまでも，集団というのがポイントであ 
る。 

|箱庭ゲームを見直してみる 

続いて，箱庭である。「箱庭療法」，英語 
でいうとサンドプレイング（サンドっての 
は砂のことで，砂箱を使うから）である。 
これは，決められた空間に決められたアイ 
テムを使って自分を表現する（芸術家でな 
いの だから，好きなようにやれば いいのだ 
が）というだけの心理療法である。こちら 
は集団療法ではない。 

CRT 上に箱庭，っまり縮小宇宙を作り， 
その世界の住人を観察しつつ，世界をコン 
トロール する。これが箱庭型 ゲームで ある。 
何に感情移入するかというと，自分の創っ 
た世界に，である。自分の創った世界であ 
るから，感情移入は容易（なはず）だ。 

が，現在ある箱庭型ゲームのほとんどが 
純粋な箱庭とはいえない。完全ではない。 
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まだまだ足りないところが多い。 

それはどこか，というと“競う要素’’で 
ある。そもそも箱庭というのは，大きさを 
競ったり，人口を競ったりするものではな 
い。 ゲーム だからしようがないという意見 
もないでもないが，私が考えているのはゲ 
—ムという ジャンルに 留まらないものだか 
ら，その へんは どうでもいいのである。 

初めは，住宅地と工場を離しておくやつ, 
雑然とした街を作りたがるやつ，鉄道が好 
きなやつ，原発が好きなやつなどなど，趣 
味の世界から始めるが，やがて，道路は渋 
滞や公害が起きるから全部鉄道にしよう， 
などというテクニックが登場する。そうな 
ったら終わりである。街という概念を仮想 
空間に閉じ込めたはずの箱庭が，その箱庭 
にのみ通じる独特の ルールに 乗っ取った人 
口増加ゲームに堕してしまうのである。そ 
うなって〈る！:，感情移入はしづらい。 

こういうことの起きる「シムシ テイー」 

よりは， 「シム アース」のほうがより純粋な 
箱庭であるが，あれはちょっとアカデミッ 
クすぎて，スケールが大きすぎて，ばかな 
私の頭ではちょっとね，っていう感じ。「シ 
ムアン ト j はゲーム的な要素を入わ■ようと 
しすぎた感じ。 「 A 列車で行こう III 」も同様 
に，より経営色を出して，競う要素が増え 
ただけ，箱庭では な 〈シミュレー シ ヨンに 
なってしまった。 

つまり， RPG も箱庭も，限界を見せ始め 
ているのである。 

h 手っとり早い感情移入 

いちばん手っとり早いのが，対戦させる 
ことである。ひとつの世界に対して複数の 
人間で挑むと，互いにフィードバックがあ 
り，感情移入はそれだけ容易になる。が， 
これは反則である。 パソコンゲームは 対人 
関係を円滑にするための道具ではなく，人 
間とハ。 ソコンの 1対1 の 対山串.によって娯楽 
を生む，という前提があるからだ。少なく 
とも，今回の原稿はそうである。 

映画的な手法を取り入れるのも手である。 
たとえば ， IBM PC の 「WING COMMAN 
DERII 」 はそうだ。綿密に練られた物語と， 
そこに巧妙に仕組まれた 3 D シューティン 
グゲーム。日本のアニメを研究したと思わ 
せる演出。さすが，ハードディスクを 15 M 
バイトも専有するだけのことはあって，苦 
境に陥りながらも出撃する主人公に感情移 
入するのは避けられない。英語がよくわか 
らないというネックはあるが，いや，英語 
のおかげだったかもしれないが，結構楽し 


めた。しまいには，自分の宇宙葬のシーン 
まで見られたりするのだ。だが，このテの 
は CD - ROM ゲームとして今後，どんどん増 
えそうだから楽しみである。 

|闩 PG - 箱庭のその次は 

ロールプレイ，箱庭。パソコンオリジナ 
ルのゲームを探していたら，心理療法のキ 
ーワードに当たった。じゃあ，次のゲーム 
も，そういった方面から当たってみるとい 
いのではないか。そうすれば，既存のゲー 
ムの模倣や，いまのゲームの発展形やシミ 
ユレーシヨンではない，新しいパターンが 
見えてくるのではない 力、 

それでもって，キャラクターへ * の感情移 
入と，競う/競わないにこだわらないことが 
重要となる。 

たとえば， エンカウンターグループとい 
うものがある。何日間か参加者を集めて俗 
世間から隔離し，1日に何時間も部屋で顔 
をつき合わす。いちおう， ファ シリ テータ 
一とい うのがいて，流れを コントロールす 
るが，よほどのことがないかぎり，登場し 
ない。 

で，何をするかというと，何もしないで， 
ただ，顔をつき合わせているだけである。 
すると，参加者は不安になる。やがて，誰 
かが何か発声する。それまでにかかる時間 
は場合によりけりであるが，数10分以上は 
たいてい黙ったままである。そのあとは， 
まあなるようになる。 

こんなことで何かいいことがあるかとい 
うと，あるらしい。要は，日常世界でつけ 
ている仮面を外すこと，他人の目や自分が 
どう見られている力％見透かされているの 
ではないか，という不安やそれを防ぐため 
の防衛などを取り払い，他人とのコミュニ 
ケーシヨンを図ることが重要なのである。 
その場に感情移入できた人にとっては，す 
ばらしい経験となる。 

巷で流行っている自己開発セミナーは洗 
脳っぽい雰囲気もあるようだが，基本的に 
は エンカウンターグループやさ まざまな 心 
理療法を応用して，自己を介抱する，じゃ 
なくて開放することが目的のようだ。 

我々はふだん，さまざまなものに気を配 
り，ストレスを感じ，神経をすり減らして 
いるわけで，どんな手段にしろ，互いに開 
放できたら，それは麻薬的な経験となる。 
その快感にとりつかれた人は何度も何度も 
通うようになる。 

自己開発セミナーのほうは余談だが，キ 
ヤラクターにのめりこむことによってふだ 





んの生活では表面に出てこない自分が露出 
し，それが快感となる，とでもいおうか。 
そういった，考えようによっては危険なも 
のだ。 

単純に考えれば，ネットワークっぽい， 
多人数でアクセスする空間が必要になって 
くる。しかし，それは，今回の趣旨に反す 
る0ゲームにそういった要素を混入するに 
はどうすればいいか。 

まず，コンピュータが動かしているほか 
のキャラクターが，プレイヤーが感情移入 
しているキャラクターを的確に知覚する 
(あるいはそのように見せる）ことである。 
これがないと，いままでのゲームと変わら 
ない。ほかのキヤラク ターがハ。ソコン 内の 


今月の新作である。 

中世ヨーロッパではカトリックが猛威を振る 
っていた。東をイスラム教に押さえられ，西は 
海で，宗教改革でイギリスはプロテスタントの 
国となっている。 

力トリックは布教を完璧にするために，徹底 
した異教弾圧を開始した。特に弾圧の対象にな 
ったのが，各地に残っていた民俗信仰である。 
ケルト人の宗教，スラブ人の宗教，さまざまな 
原始的な民俗信仰があり，牧師が出かけていっ 
て教会を建てて布教しても，生活に密着した信 
仰はなくならない。さらに，ユダヤ教を信じる 
ユダヤ人やジプシーが国境などものともせず， 
旅をしながら金を稼いでおり，それも飢饉や疫 
病で弱っているカトリック世界には苦々しい存 
在だった。 

そんななかで，ヨーロッパの一部で魔女狩り 
が発生した。異端審問官の元へは魔女を告発す 
る者が跡を断たず，教会で異端と判断された 
人々は世俗裁判所へ回され，拷問を受ける。否 
認したら死ぬまで拷問が待っており（魔女かど 
うかの判別法は〜して生きてたら魔女，死んだ 
ら人間ってなものばかりだから），告白したら火 
あぶりである。禁欲生活をおしつける力トリッ 
クの下にいれば，魔女扱いされるような性的に 
アブないやつが出てきてもまったく不思議はな 
いではないか。 

「シム魔女狩り」はその，恐怖の中世を舞台に 
した恐ろしいゲームだ。 

プレイヤーが投げ出された村は，フランスの 
北西。イギリスとの境に近い地方。ここは当時 
いちばん魔女狩りが多かった地域。そこで何を 
するか。ああ，恐ろしや。マニュアルによると， 
ブレイヤーは村を散歩しながら，魔女を捜し， 
告発するのである。さらに“告発するのが本当 
の魔女である必要はどこにもない"のだ。そし 
て，ここからが本当に恐ろしいのであるが，告 
発が認められて，異端と審判が下ると.プレイ 
ヤーは世俗裁判所の拷問係となる。第2のフエ 
—ズでは，自分が告発した魔女を拷問して火あ 
ぶりにするまでを ロール プレイするの だ。 正に 
人の暗黒面を暴き出す恐ろしい ゲームで ある。 
そんなゲームで，誰が婆さんを，屈強な男子を 
拷問したいと思うか？ 拷問である。若い女の 
子のほうがいいに決まっとろうが。へへへへ。 
フル アニメーション はするわ，表情はリアル だ 


キャラクターにではなく，あたかもプレイ 
ヤー自身に対して反応するような处理は感 
情移入を促す。現実世界でもそうだ。他人 
に自分を認識してもらうことが，その人の 
精神をどれだけ安定させること力 1 。そうい 
う関係をゲーム内に創り出すのだ。 

続いて，ゲーム世界内での コミュニケ ー 
シヨンに“正解”が存在しないこと。人々 
は正解を追い求めるからだ。ただし，ゲー 
ムに目的があるのはかまわない。 

箱庭であること。っまり，閉じた空間で 
あること。そうでないと処理しきれない。 

ちょっとヘンな世界であること0ステレ 
オタイプのありがちな世界では，面白味に 
欠ける，ってだけである。また，無理に現 

「シム魔女狩り」仮想レビュー 

わ，タイトで最小限のポイントだけはきっちり 
押さえた無駄のない演出だわ，の最高のインタ 
ラクティブメディアなのだ。 

私はフランスのとある村へ出現した。職業は 
特にない。行動に対して不必要な制限がなく， 

自分が何者かを探るために他人の情報を収集す 
るという無駄はなくなっている。村には広場が 
あり，やや離れて家々がある。領主の住んでい 
る城と，大きな教会がやけに目立っている。村 
を観察する。男の姿が少ないのは，働いている 
からだろう。領主の評判は悪くないが，牧師に 
関してはそうでもないようだ。 

すれ違う男が挨拶する。挨拶を返し，会話を 
求めるなら即座に右ポタンを押す。すると，ポ 
ップアップ メニ ューが出る。何もしないと，す 
れ違って終わりだ。 

そのほかの動きは左ボタン。 CD - ROM だけあ 
って，顔や姿形で村の人たちを観察することが 
可能だし，表情もリアルだ。景色も すべてが 3 D 
表示で，玄関に飾られた魔除けさえもしっかり 
見てとることができる。 

移動はマウスポインタと左ポタン。村の中で 
あれば，どこへでも行ける。城壁に囲まれてい 
るので，外へ出ることはままならない。まずは 
散歩。泉のほとりに座って噂話に耳を傾けるも 
いい。ちゃんと村の住人になり切るのだ。村で 
は自由とはいえ，怪しい行動は，自分自身が魔 
法使いではないかと疑われる。こちとら獲物を 
狙う立場なのに，逆にやられては元も子もない。 
このゲームは，丨回のブレイが I 時間程度で終 
わるため，セーブという概念がない。そのかわ 
り，毎回異なった土地で，異なったゲームを楽 
しめる。 

おっと。目の前を20歳くらいのけっこうきれ 
いな女の子が通り過ぎた。あの娘にしようとふ 
と思う。どうすればいいのだろう。まず，評判 
を調べねばならない。人気の高い娘であれば， 
村人は彼女を気の毒がるだろう。そうすれば， 
いくら中世とはいえ，こちらの身も危ない。 

名はレジーヌというらしい。 

いろいろと証拠の捏造を始める。操作は簡単 
だ。マウスの操作で移動し，右ボタンで状況に 
応じたポップアップ メニュー で動作を選択する。 
会話も同様だ。拍子抜けする妙ないい回しでは 
なく，こちらの意図が的確に表現される選択肢 
でうれしい。アドベン チヤー ゲームにありがち 


実世界っぽくしても限度が見えるのはあき 
らかであり，それがプレイヤーに見えてし 
まうのは得策ではない。感覚としては，ッ 
イ ン ピークスの 村へやって きたクーパー 捜 
査官を思い出せばいいだろう。 

どう考えても AI の世界であって，非常に 
むずかしいことである。が，このくらいア 
ブない世界へ行って，初めて新しいゲーム 
が登場する予感はする。 

世界や物語ではなく，操作するキャラク 
ターにちゃんと感情移入できるようなゲー 
ムの登場がパソコンが新しいメディアへ脱 
皮するために必要なものだと考えているわ 
けである。一部端折ったところもあったけ 
ど，結論はまあこんなところだ。 


な「〜はないようだ」などという誰がしゃべっ 
ているかわからないせりふもない。発見したも 
のは目で見たものだけであり，それが何かは自 
分で判断しなければならない。 

いよいよ，恐怖の魔女告発だ。急ぐことはな 
いが，早く拷問したいのだ。もたもたしている 
のもしやくにさわる。 

教会の門を叩く。いかにレジーヌが魔女であ 
るか，危険な存在であるかをアピールするのだ。 
もともとレジーヌは気取ったところがひんしゅ 
くを買っていたし，あらかじめ撒いておいた怪 
しげな噂も功を奏しそうだ。レジームが連れて 
こられた。こちらを睨んでいる e この女を思う 
存分いたぶれるかと思うと，イヒヒヒヒ。 

無知蒙昧な村人は，彼女が呪術で気に入らな 
いやつを病気にしようとした，という噂を信じ 
ている。ばかめ。すべて私が振れ回ったデマだ 
と知らず。 

やがて，教会も告発を認め.身柄は世俗裁判 
所へと移されることになった。いまから私は拷 
問するのだ。目の前に連れてこられたレジーム 
はいまだ強気な態度ながら，噂に聞く拷問にお 
びえている。ま•だ冷静さを保っているのは，自 
分が無実だと信じているからだ。しかし，異端 
審問は甘くはないのである。無実はこっちも承 
知なのだ。最初は型どおりの質問。「妖術書は持 
っているか」。うなずくわけがない。ふふふ，こ 
こで自白されて火あぶりでは面白くない。それ 
でいい。型どおりの審問は4日間続けられる。 
すぐに拷問に入ったのでは，キリスト教徒の名 
が廃る。 

ああ，告白しなかったばかなレジームよ。私 
は鞭を取り出した。助手にロープで縛り上げる 
ように命じる。レジー ムの 顔がフル アニメーシ 
ヨンで険しくなり，こちらを睨む。へん。睨め 
睨め。「お前は妖術を使っただろ」と，鞭を振る 
う。マウスを握る私の手も興奮で打ち震えてい 
る。 ぁぁ， 苦悶の表情。少しずつ服が裂け，’白 
い肌が露出してくる。ええい，いくぞ。さらに 
……（以下，公序良俗に反する部分が多く見受 
けられるため，削除しました）。 

え？このゲームは各種人権団体から クレー 
ムついて発売中止？ それはないだろ。私はは 
ぁはぁと息を切らしながら，そう叫んでいた。 
こんな名作ゲームを中止にしやがって。許せな 
い。表現の自由はどこへ行ったのだ！ 
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[特集]成熟するゲームと日本の文化 


Outside the uame 

いまどきのゲームシステムを探る 

Tan Akihiko 丹明彦 

初めはほんのお遊び程度だったパソコンゲームち立派な娱楽のひとつになっ 
てきました。しかし，そうなるといよいよ細かい部分にも気を配り，品質管 
理をしなければ，受け入れられなくなっていくのではないでしよ〇か。 


海外ゲームが引き合いに出されるときに， 
とかく人は， 

海外 ゲームは 優れたゲームデザインを持 
っている 

1 

それが日本に輸入されるとき，肝心のコ 
ンセブトが歪められることが多い 

I 

結果として移植作品とは名ばかりの腐っ 
た作品が世にあふれる 

i 

ああ困ったもんだ 

とか， 

海外ゲームは優れたゲームデザインを持 
つている 

1 

日本のソフトハウスは，それを真似して 
ちょっとだけ似ているゲームを大量に作る 
が，ゲームの本質を捉えそこなっているの 
でちっとも面白くない 

結果としてやっぱり腐った作品が世にあ 
ふれる 

1 

ああ困ったもんだ 

といった，陳腐な図式を持ち出して嘆く。 
たしかに深刻な問題ではある。 

ただ，間違えてはいけないのは，海外ゲ 
ームが必ず優れたゲームデザインを持って 
いるわけでもなく，むしろクソゲーといっ 
ていいゲームが海外ゲームには山ほどある 
ということだ。音楽や絵がむやみと豪華な 
だけのもの，妙にアクの強いもの，人真似 
にしか見えないもの……，よくも悪くも個 
性的なのである。そしてその中に交じって， 
真に名作といえる作品がある。海外ゲーム 
がすべていいのではな〈て，裾野が広いと 
いうことなのだ。 

とはいえ，日本のゲームにも面白さの質 
が違いこそすれ，面白いゲームは多い。一 
般的に日本のゲームには熟成の末の面白さ 
とでもいったらいいのか，そういう種類の 
98 Oh! X 1992.4. 


面白さが目立つ0ひとつの ゲームジャンル 
を熟成させるのは日本人のほうが上手では 
ないかと思う。日本の スクロールシュー テ 
ィングゲームの 秀逸さはいまさらいうまで 
もないことである。もはや進化の極限まで 
いった観もあり，難しすぎて素人がとても 
楽しめないようなものが多いこともまた事 
実なのではあるが……。 

木本 氺 

いいゲームを 作るにはどうしたら よ いか。 
そんなことがわかってたら苦労はない。し 
かし少なくとも，ちゃんと作りもしないで 
面白いかどうかを云々するのはばかげた行 
為である。どれほどいいゲームであっても， 
仕上げが惡ければいとも簡単にクソゲーに 
堕してしまう。というより，名作であるこ 
とをわかってもらえないうちに遊ばれなく 
なってしまい，クソゲーの烙印を甘んじて 
受けざるをえなくなる。このことは十分に 
肝に銘じておく必要があるだろう。 

今回お話ししたいのは，そうしたゲーム 
の本質からは少し離れたところにある部分 
である。内外のゲームのゲームシステム周 
りを少々分析的に眺め，そこに表れる国民 
性のようなものをなかば強引に汲み取って 
みたいとも思っている。 

P : ゲーム ソフトの品質とは 

コンピュータソフトウェアというものを 
通常の商品と比較してみると，いくつか特 
殊性があるのに気づく。 

• コピーという手段によって複製を作るこ 
とができる 

これは，たいていのソフトウェアが供給 
されるメディアであり，速度の遅いメディ 
アでもあるフロ ッ ピーディスタからもっと 
別のメディアで使用することが可能になる 
ということを意味する。 

•特定のプラットホームの上でしか利用で 
きない 

つまり特定のハードウエア，特定のオペ 


レーテイングシステム，特定のウインドウ 
システムといったぐあいに，動作に必要な 
ものが必ず存在する。異なるプラットホー 
ムの上では原則的に同じソフトウェアは動 
かない。そのため，移植という作業が発生 
すること，その際にハードウェアの仕様， 
性能の恩恵に預かったり，逆に束縛された 
りすることをも意味する。 

そういうわけで，ゲームソフトの品質を 
云々するときは少々気をつける必要がある 
ように思う0ここではゲームソフトの品質 
を2つに分類してみた。 

• ソフトウェアの作品としての品質 
• ソフトウェアの製品としての品質 

前者はゲームデザイナーの領域で，後者 
はプログラマの領域であるといってもいい 

(外国では分業が当たり前で，絵師と音師 

とプログラマとシナリオライターといった 
ふうに棲み分けがきちんとなされているそ 
ぅだ )。 

また，前者は「発想」によってし力、いい 
ものが生まれないもので，後者は「管理」 
によっていくらでもよくすることができる 
ものであるといってもいい。ゲームのデザ 
インやゲームシステムの設計思想といった， 
純粋にソフトウェアにあたる部分は，どれ 
だけ人を送り込んだところでいいものなど 
できない。それに対してバグ出しとかュー 
ザーインタフェイスのガイドラインとかマ 
ニュアルの構成スタイルの統一といったも 
のは人海戦術でなんとかなる。 

見え見えな展開だが，前者は海外ゲーム 
を見て感じる部分で，後者は日本人の得意 
な分野だ。もちろん僕は日本製ソフトウェ 
アの ューザー インタフェイスや マニュアル 
のセンスがいいということをいいたくてこ 
んなことをいっているのではない。センス 
のいいガイドラインを作れるかどうかはさ 
ておき，いったん作ったガイドラインをき 
っちり守ることには長けているといってい 
るのである。優れたューザーインタフェイ 
スや読みやすいマニュアルを生み出すセン 





スは前者（デザイナー）の領域に属するも 
のなのだ。海外のゲームの中で名作といわ 
れるものはたいてい，センスのよい内容に 
加え，細部へのこだわりをあわせ持ってい 
る。そんなゲームが出てくると，これはも 
うかなわないというほかはない。 

以下に，少々細かいことだがゲームの製 
品としての品質を判断するための指標をい 
くつか挙げてみよう。もはや コンピュータ 
ソフトは マニア だけのおもちゃではない。 
ゲームソフトが成熟した製品ジャンルを ( ft : 
立しつつある現在，こうした観点からの評 
価がなされてもいいと思う。 

以前， Oh ! X のスタッフやライターで雑談 
していて，こういう企画をやろうという話 
があった。いくつかの評価基準を設けて， 
X 68000 用のゲームソフトを一斉に評価す 
る。中身つまりゲームデザインとか面白さ 
とは関係なく，どれだけきちんと作ってあ 
るかだけを客観的に評価するのである。 

ここでやろうとしているのは，それほど 
きっちりしたテストではなく，もっと散漫 
なものだが，おおまかなガイドライン程度 
にはなるのではないか！:期待している。 

誰のマシンでも動いてほしい 

ゲームが消費するリソースの話。あるゲ 
ームが商品として成功するため•には，でき 
るだけ動作環境を選ばないことが望ましい。 
特殊なハードウェアを必要とするゲームは， 
それだけで売り上げの上限に限界ができて 
しまう。 「2 M バイト必要です」という表示 
ですら，最初はある程度のリスタのもとに 
始められたこ！:だろう。その意味では，マ 
ウスとキーボードを標準装備している 
X 68000 はかなり有利な立場であった（どち 
らかといえばゲーム以外の分野で)。もっと 
も，まれには大ヒットしたゲームがハード 
ウェアの普及を促進するという現象も起こ 
りうる。 

消費するリソースの筆頭といえば，やは 
りメモリであろう。 

いわゆる大作ゲームになればなるほど消 
費するメモリが増える。 X 68000 だと，効果 
音や BGM に ADPCM を多用するので，そ 
のためのメモリ領域はさらに必要となる。 
ところが， X 68000 は EXPERT / SUPER / 
XVI を除くと 1 M バイトのメインメモリカ ？ 
標準である。メモリを拡張していないユー 
ザーもいるかもしれない。そこへ 「2 M バイ 
卜必要です」というゲームを出すのは冒険 
といってもよい。メモリ拡張を行っていな 
い少なからぬユーザーは無条件に購買層か 


ら外れるからだ。しかし一方ではものすご 
く基本的なソフト，た!：えば SX-WINDOW 
が事実上 1 M バイトのシステムでは動作し 
ないという現象もある。ピンボールを遊び 
たければ，メモリを拡張しなくてはならな 

い。 

僕のマシンではよく動く 

X 68000 のゲームで，ユーザ_にハードウ 
エア拡張を要請したものを探してみると， 
現在までのところはメモリ容量に関するも 
のだけのようだ。だが，もっと広い意味で 
は記憧容量にまつわる問題がまだある。 

メインメモリが不足している場合は1面 
分のデータをロードして使い，面をクリア 
するごとに新しい面のデータを口ードする 
というのが一般的に使われるテクニックで 
ある（一種の仮想記憶？）。この方法には， 
少ないメインメモリでデータを大量に持つ 
ゲームを実行できるというメリットがある 
が，フロッピーディスクという口ードに時 
間がかかるメディアを1面ごとにアクセス 
するのでゲームの進行が途切れがちになる 
というデメリットも持っている。また，デ 
ィスク入れ替えの回数が増えるという煩わ 
しさも無視できない。 

これを解決するにはいくつかの方法があ 
る。基本は，もっと読み書きの速いメディ 
アにデータを移すということだ。たとえば 
ハードディスクにあらかじめデータを置い 
ておけば，読み込みが若千速くなる。もっ 
と根本的にはオンメモリ化という手段で解 
決できる。メモリを拡張している場合に限 
り，起動時にすべてのデータをメモリに格 
納する。こうなるとゲームの立ち上げには 
多少時間を食うが，いったん立ち上がった 
らもうデイスクへのアクセスがいっさいな 
くなるので非常に快適である。 

マニ a アル引き引き合言葉を探す 

もっと徹底して，データだけでなくゲー 
ムシステム全体をハードデイスタに 
インストールしてしまう場合もある0 
これだと起動が最も速い。ただこれ 
だと，プロテクトの問題もありやっ 
かいである。ハードディスクに全部 
入れられるということは，一組のマ 
スターディスクから無限に コピーが 
作れるということを意味する。 

これを避けるために，いままでは 
フロ ッピーデイスクに きついプロ テ 
クトをかけ，かつハードディスクに 


もインストールできないということが当た 
り前のように行われてきた。これは起動が 
遅い，読み込みも遅い，ディスクのバック 
アップが取れない，ディスクがクラッシュ 
したらアウト，というように欠点だらけで 
ある。 

しかし，他機種も含めたうえでの広い視 
点で見ると，最近はマニュアルプロテクト 
が主流である。つまり，ハードディスクに 
インストールできたりバックアップが取れ 
るようにしたりするかわりに，起動時に正 
規ューザーであることを確認するための手 
続きを設けるのだ。要は合い言葉で，マニュ 
アルを見ないとわからない言葉や数字を尋 
ねてくるのである〇「マニュアルを持ってい 
る=正規ューザーである」という発想は（少 
なくともコピーューザーの存在を前提とす 
るのであれば）あさはかではないかと思う 
が，必要悪なのだろうか。毎回毎回マニュ 
アルを引かされるのは正直いって苦痛であ 
る。ちよっとプロテクトにまつわるケース 
ワークなんぞやってみよう。 

1) ポピュラス，パワーモンガー，ポピュ 
ラス2 

〇 AMIGA の場合 

ポピュラス：ディスクコピープロテク 
卜，ハードデイスクインストール不可 

パワーモンガー：特殊なディスクフォ 
ーマットとマニュアルプロテクト，ハード 
デイスクインストール不可 

ポピュラス2 :マニュアルプロテクト， 
ハードデイスクインストール可 

〇 X 68000 の場合 

ポピュラス：ディスク コピー プロテク 
卜と マニュアルプロテク ト， ハードデイス 
クインストール 不可 

パワーモンガー：デイスクコピープロ 
テクト 

いうまでもなく， AMIGA 版の パワーモ 
ンガーと X 68000 版のポ ピュラスはデイス 
クコピーが できない のにマニュアルプロテ 
クトがあるので非常によくない 0 あと，パ 
ワーモンガーはディスク 1枚組 なのに，ゲー 



ポピュラス n はマニュアルプロテクトのみ 
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ムセーブの際にシステムディスクとデータ 
ディスクを入れ替えることを強要する。 

1ドライブが一般的な AMIGA ならとも 
かく，必ず2ドライブ装備している X 68 C 00 
でディスク交換をする。その間，片方のデ 
イスクドライブは遊んでいる。これは不思 
議だ。もっといえば不快だ。これは無駄な 
ディスク交換の多い例とすべきだろう。 

2) パロディウスだ！，出たな!！ツインビ 
一， グラディウス II 

いずれもデイスタコピープロテクトがか 
かってい る。当然マニュアル プロテクトは 
ない。ただ，「出たな!！ツインビー」 t 「グ 
ラディウス II 」 はデータ部分だけハードデ 
イスクにインストールでき，起動がかなり 
速くなった。 

また，メインメモリ 2 M バイト以上の機種 
ではオンメモリ起動も可能になっていて， 
面.!:面の間の口ードに時間を取られなくな 
っている。実に気配りが行き届いている。 
r パロ ディウ ス だ!」 の場合，ハードデ イス 
ク への イ ンス トールはサボートされていな 
いが，各人が工夫することで（プロテクト 
破りをすることなく）データをハードデイ 
スクや RAM デイスタに置くことは可能。 
まあ，これは正規にサポートされているこ 
とではないので，ここで取り扱うべき問題 
ではない。 

人は自分を基準として判断する 

現在僕は 8 M バイトのメインメモリと80 
M バイトのハードディスクを持っている。 
MicroEMACS から子プロセスで gcc や 
SX - WINDOW や Z ’ s - EX を起®力している。 
RAM ディスク UM バイトばかり取って 
いる。もはや少ないメモリをやりくりして 
いた頃のことは忘れてしまった。フロッピ 
一からアプリケーシヨンを立ち上げるとい 
う行為にも耐えられない。 

そんなわがままな ユーザーに とって，ノヽ 


MIDI 対応もかなりの数になってきた。 
1〇〇 Oh ! X 1992. 4. 


ー ドディスクから起動してオンメモリで動 
作するゲームの存在はとてもうれしい〇さ 
まざまなユーザーに対応するためには，最 
低限のシステム構成でも遊べ，拡張を行っ 
たシステムではさらに快適に遊べる，そん 
なソフトウェアの作り方が求められていく 
ことだろう。ただし，いちばん大切なのは， 
ハードディスタに置いて末永く遊びたくな 
るような面白いゲームを作ることである0 
これは基本である。 

僕は AMIGA のゲームをよく買うが，最 
近ハードディスクを接続した影響で，ゲー 
ムを買うときにはプロテクトがかかってい 
るかどうかとかハードデイスタにインスト 
—ルできるかどうかとかいうことをまず見 
るようになってしまった。大量のデータが 
あるのにハードディスタに入らないゲーム 
があると腹を立ててしまう。数力月前は想 
像もつかなかったことである。人は自分を 
基準にして判断する。 

MIDI は X 6 咖〇の標準になる？ 

X 68000 には「ゲームをするうえで，ある 
と素敵なハードウヱア」というものが基本 
的に少ない。グラフィック周りもパーソナ 
ルコンピュータとしては最高に赘沢な構成 
だし，サウンドもそこそこのものが搭載さ 
れている。 FM 音源ボードという概念は 
X 68000 には存在しない。標準のシステム構 
成でほとんどのゲームは遊べてしまう。せ 
いぜいメモリやハードディスクがあると快 
適になるというくらい。 

だが，最近ではそれも変わりつつある。 
MIDI 対応ゲームの増加である。ぉぉげさな 
いい方になるが， MIDI 音源を使うと BGM 
の質が劇的に向上する。 MIDI とて魔法の杖 
ではないし， MIDI を使えばすベてが解決す 
るというものでもない。また，内蔵音源で 
も極限まで使い込めば相当にいい音が出る 
というのも事実である。しかし，内蔵音源 
ではどうしても苦手な種類 
の音というのが存在するこ 
ともまた確かなことだ。 

最近，僕もとうとう MIDI 
を導入した。それも「グラ 
ディウス II 」の発売日に 
MIDI イ ンタ フェイスボー 
ドと CM -500 を買い込むと 
いうなかなかにど素人な買 
い方であった。で，人は自 
分を基準にして判断するの 
法則により，これから僕が 
ゲ ームソフ トを購入するに 



あたっては， “ MIDI 対応”かどうかをひと 
つの目安にすることであろう。 

速やかに開始せよ 

ここらでもう少しソフトウェアよりの話 
をしよう。といっても，中身をどうこうと 
いうのではなく，作りの善し悪しを評価す 
る基準のようなものだ。ゲームの面白さと 
は別に，ゲーム全体の雰囲気を決める重要 
な要素でもある。 

まずはゲームの第1印象を決めるオーブ 
ニングから見てみよう。 

傾向として，海外モノの才ープニングデ 
モはアニメーションばしばしサウンドばり 
ばりで，それだけでひとっの作品として成 
立してもおかしくないものが多い。オープ 
ニングの作りの悪さを露呈するのは，主に 
次のような出来事に遭遇したときである。 
.オーブニングデモが始まったが最後，ひ 
ととおり終わるまで次に進めない 

才ープ ニン グデモは繰り返しになってい 
ることが多いが，オープニングデモを抜け 
て次へ進むチヤンスが1周につき1回し力、 
ないというものがある。正しくはューザー 
が次に進みたいと思ったときはいつでも， 
つまりキーなりジョイスティックのボタン 
なりマウスのボタンなりを押した瞬間にデ 
モを抜けて次に進めないといけない。どん 
なによくできたデモでも，繰り返し見せら 
れると単なる拷問にすぎないのである。 
.オープニングがすべて終わって，初めて 
ゲーム 本体の ロー ドに取りかかる 

オープニングを見ている間にロードが終 
わっているというのが理想だが，それを実 
現できているゲームはごくわずかしかない。 
実際，オープニングデモが消費するメモリ 
とゲーム本体のプログラムサイズ，それに 
オープニングの（アニメーションなどの） 
処理の重さなどとの兼ね合いであり，かな 
り微妙なところでもある。 

持てるメモリ tCPU パワーの大半を才 
—プニングデモに当てているようなゲーム 
にまで，オープニングの間に本体を口ード 
しなくてはいけないということはいえない 
が，なかにはどうみてもサボっていると思 
わせるようなものもある。 

人間の手は何本7 

次は煩わしいことで悪名高いディスク交 
換の話をしよう。 

データの多いプログラムの場合，デ ィス 
ク交換は頻繁に発生する。これは頭の痛い 





























問題である。あまりにデイスク交換が面倒 
なゲームは！長く遊んでもらえないのであ 
る。これをいかに苦痛でなくすませるかは 
知恵の使いどころである。 

ゲームには 流れがある。面クリアタイプ 
の シュー テイング ゲーム だったら ゲームは 
当然面を追って進むことだろうし， RPG や 
アドベンチャー ゲーム だったら主人公の行 
動にしたがってさまざまな展開を見せる。 

極端な話，たとえばシューティングゲー 
ムで，各面のはじめに「敵キャラディスク」 
i 「背景ディスク」と「ビジュアルシーン 
ディスク」をそれぞれ入れ替えさせて口一 
ドするのは失格なのである。もちろんこの 
場合，「ステージ1~3ディスク j と「ステー 
ジ4 ~ 6ディスク j といったふうに，ゲー 
ムの流れに沿ってデイスタを構成するのが 
正しい。データの種類別にディスクを分け 
るのは，プログラマの立場から見ると美し 
いファイル管理方法であるかもしれないが， 
ューザーの側からは百害あって一利なしな 
のである。さすがに，そんなパ、力なり方 
をしたゲームにはお目にかかったことはな 
い。 

以上はディスク交換の回数は必要最小限 
にしなさいという話。次はディスク交換が 
どうしても必要になった場合に不評を買わ 
ないための作り方の話をしよう。 

まず，プロンプト。「ディスクを交換して 
リターンキーを押してください」このプロ 
ンプトにいけない！：ころがあるとすればど 
こだろうか。 

X 68000 のフロッピーディスクドライブ 
は，いわゆるインテリジェントである。才 
—トイジェクトができるし，新しいデ イス 
クが挿入されたら検出することもできる。 
だから，リターンキーを押すこ！：を強要す 
るのは暴力に等しいし，そのうえ受け付け 
るのがリターンキーだけで，ジョイステイ 
ックのボタンは受け付けないなんてことに 
なれば，問題外もいいところである。 

X 68000 の世界で正しい！：されているデ 
ィスク交換の手順は以下のとおりである。 

1) 「ディスクを交換して〈ださい j t いう 
メッセージを表示するとともに，交換すベ 
きデ イス クが入るドライブに現在入ってい 
るディスクをイジェクトする（才ートイジ 
ェタトで）。そのドライブのアクセスランプ 
を点滅させるのも礼儀だ。取り出さないデ 
イスクドライブはイジェクト禁止にしてお 
< t 親切だ 

2) 新しいディスクが挿入されるのを待つ。 
ディスクが入ってきたら，それが正しいデ 
イスクかどうか調べる。正しくないならば 


デイスタが正しくないこと 
を告げてディスタをイジエ 
クトし， 2) の最初に戻る 

この作法は X 68000 の世 
界ではわりと一般的に浸透 
している。これは実に快適 
で，いったんこれに慣れて 
しまうと，オートイジエク 
卜してくれないと力>，デイ 
スタを入れても読みにいっ 
てくれないとかいったこと 
が恐ろしく不快に感じられ 
る。こんな処理はちょっと 
の努力で組み込めるのだが， 

その微小な気配りが意外に 
大きくゲームの印象に影響する。こんな小 
さなところで評価を落とすのは損というも 
のであろう。 

ちょっ！:話はそれる力 5 ',オンメモリで動 
作するゲームの場合，口ード終了と同時に 
ディスクをイジエクトするものがある。あ 
れはなかなか親切で，これ以降はディスク 
アクセスをしないという宣言のようなもの 
だから，安心してディスクをしまい込むこ 
とができる。 

再現プレイは楽し 

再現プレイ機能のついたゲームは楽しい。 
一過性のプレイになりがちなアクシヨンゲ 
—ムも，再現プレイ機能を装備することで 
別の楽しみ方が可能になる。プレイ中の緊 
張感から解放されて，ゆっくり自分のプレ 
イを振り返るもよし，より美しく，より鮮 
やかなプレイを目指して，鍛練を積むもよ 
し。 


入れてほしい機能である。何度とな〈ほめ 
ちぎってきた Indy 500, 日本版プリンス•才 
ブ.ペルシャ（余談だが， 日 本版のプリン 
ス•オフ、、.ペルシャで再現プレイを導入し 
たことは評価できる。ゲームシステムの改 
変には違いないが，このゲームにとって再 
現プレイは大当たりである），そしてスター 
ウ ォー ズ〇 特にスターウォーズは， トレー 
スプレイに視点を自動的に切り替えて演出 
してくれる，オートビューを装備するとい 
う優秀さを見せた。 

別の意味で凝った再現プレイには，英国 
シグノ シス 社の 「KILLING GAME SHOW 」 
における再現プレイ システムを 挙げておき 
たい。 AMIGA 用のこのゲーム，3次元 CG 
アニメーシヨンを駆使した迫力のォープニ 
ング，ゲーム中の緻密なグラフィックの描 
き込み， エレキギター ぎんぎんの BGM ， ど 
れをとっても相当なレベルにある〇ゲーム 
システム も細かい配慮が行き届いていて破 
綻がなく，作りの悪さでいらだたされるこ 


再現プレイは，ぜひ多くのゲームに取り とがまったくない0肝心のゲームは「アイテ 

デモが命 


気合いの入ったオープニングデモというのは， 
もはやめずらしいことではなくなっている。 
X68000 のゲームでも，機能をフルに活用したデ 
モでまず驚かされることが多い。 

しかし，本文中にも出てきた 「KILLING GAME 
SHOW」 などのシグノシス社の一連の作品は，ビ 
ジュアル面でもサウンド面でも群を抜いている。 
それは“デモのためのゲームを買ってもいい” 

と思わせるほどである。 

グラフィックは，ときには 3D のレンダリング 
ツールを使用し，ときにはペイントツールで描 
き込んだアニメーションで迫ってくる。サンプ 
リング音源を駆使したサウンドも，面像とばっ 
ちり同期して，感動を増幅させる。映像関係の 
ブロ並みの仕事なのである。 

オープニングデモというのは，本来気分を盛 
り上げて，そのゲームに入り込んでいく手助け 


をするものだと思う。だから，盛り上げるだけ 
盛り上げて，やっとゲームに進んだときに「が 
っかり j， というのでは本末転倒になってしまう。 
付録とまではいわないが，本当はなくてもいい 
はずなのである。 

あなたは，つまらないデモだがゲームは面白 
いというのと，すごいデモだがゲームはダメと 
いうのがあったとしたら，どちらを選ぶだろう 
か。前者を選ぶのが当然であろう。 

しかし，シグノシスの製品にはわかっていて 
も触手を伸ばしてしまう魅力が（主にデモに） 
あるのである。これはスゴイことだ0 

ちなみに， FM TOWNS 用に発売されている「フ 
ラクタルエンジン」というパッケージは，この 
シグノシス社のゲームのデモだけを集めて CD- 
ROM にしたものであるが，まさにおいしいとこ 
どりなので，なかなか買い得だなあ。 
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ムを取りチェックポイントを通過しつつゴ 
—ルを目指せ」式のシューテイングパズル 
アクション （？） でいまひとつ爽快さに欠 
けるが（唯一の難点）。 

で，このゲームの再現プレイである。自 
機が死ぬと，自動的に開始から直前までの 
プレイを再現する。再現プレイが続いてい 
る間はいつでもなんらかの操作をすること 
で割り込むことができ，その時点からゲー 
ムを継続できる。この仕組みのミソは，特 
別に再現プレイモードを用意せずに，ゲー 
ムそのものに“再現プレイを使った自動操 
縦機構”を組み込んだところにある。なん 
らかの操作をすれば直ちに制御はプレイヤ 
—の手に戻ってくるのだ。 

ゲーム スタートしてしばらくは，記録し 
てある再現プレイを使って，前回！:同じ操 
作をさせてぉけるから，せっかく難所をク 
リアしたのにそのあとでつまらないミスを 
して死んでしまった場合にも，そこまでは 
自動操縦で切り抜けさせればいい。そして， 
前回失敗した地点の直前にきたら，やぉら 
レバー なりトリガなりを操作する。 

こうして同じ失敗を繰り返さないように 
することができるのがうれしいのだ。最適 
なプレイも作りたければ作れる。高難度ア 
クシ ョン ゲームにはぜひとも採用してほし 
いシステムだ。 

出来がよぐな吉や直してしまえ 

バージョンアップの話である。ゲームソ 
フトとバージョンアップは縁が遠いように 
思われているが，どっこいあちらの人間に 
とってはソフトウェア=著作物という意識 
が強いようだ。ソフトウェアも製造すると 
いうよりは出版するという感覚だし，ソフ 
卜を販売する企業を Publisher というくら 
いだ。ゲームソフトのバージョンアップも， 
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「改訂」という感覚でやっ 
てしまう。ひとつのゲーム 
ソフ トがバグを取ったり， 
ちよこっと改良したり，パ 
ッケージを変えたりして出 
回るということ力 ? ，ごくふ 
つうに行われているのだ。 

ここで特筆しておきたい 
のが，近々 X 68000 でも発売 
されることになった 「 F 29」。 
AMIGA 版は，層の厚い海 

外 3 D フライトシ ミュレ ー 
ションの中でも処理速度と 
動きのよさで一歩抜きん出 
ている作品 だが， 初期バー 
ジョンではディスク2枚組で，1回のフライ 
卜のたびにディスク交換を強いられる（し 
かも簡単に墜落するのであっという間にゲ 
ー ムオ ー バ ー ということが多かった）ので 
ストレスの 溜まるところが正直 いって あっ 
た。ところが，それからしばら〈して出た 
改訂版では，なんと同じゲーム内容でディ 
スタが 1枚になり，ゲームの進行が実に快 
適になった。 

というわけで，日本でもこういう現象が 
ふつうになるといいなと思っているのは僕 
だけでもあるまい。日本ではシステム関係 
や言語関係くらいしかバージョンアップの 
サポートを行っていないが，ゲームソフト 
でも過去に出した不満の残るものをリファ 


メモリ 

• どのくらいメモリが必要か 

• メモリ拡張は必要か 
•オンメモリで動作するか 

• メモリを拡張していればオンメモリになるか 
• データ部またはシステム全体がハードディス 
クにインストールできるか 

コピープロテクト 

•ディスクにプロテクトはかかっているか（バ 
ックアップは作れるか） 

• マニュアルプロテクトになっているか 
• 同時に上記2つのプロテクトをかけてはいな 
いか（マニュアルブロテクトはバックアップが 
取れたり，ハードディスクにインストールでき 
たりする場合にかぎり許される） 

音源 

• 内蔵音源のみか 

• MIDI もサポートするか 

• MIDI の場合，何種類の音源モジュール/キ_ボ 
ードに対応しているか 
入力装置 

•アナログ入力が適しているゲームの場合，マ 
ウ ス /アナログ ジョイスティック に対応してい 
るか 

• 必要最小限の操作がすべての入力機器から行 
えるか（例： ゲームスター トの操作が ジヨ イス 


インして再発売すれば， 

• ソフトハウスは過去の汚名を返上できる 
• ユーザーは「これでもう自分の機種では 
正しい XX が遊べない」と嘆く必要がなく 
なる 

という素晴らしいメリットがある。読者の 
皆さんにも，作り直してほしいゲームソフ 
卜のひとつや2つや3つや4つくらいはあ 
ることだろう。 

結局はこういう結論です 

坊主憎けりゃ裝袋まで憎い，とはよくい 
ったもんである。 

とうてい出来栄えが気に入らないゲーム 
が出てきたとき，いつもなら見過ごしてし 
まうような細かい欠点も，まるで嫁いびり 
をするような心境で，いちいちほじくり返 
して文句をつけている自分を発見するもの 
である。 

逆に気に入ったゲームなら多少の欠点に 
も寛大になれる。あばたもえくぼ，とはこ 
れまたよくいったもんだ。というわけで， 
仕上げがよかろうとどうだろうと，結局は 
中身で勝負なのよ，と陳腐な結論でこの話 
を終わることにしよう。 

今回述べた話の要点をチェックリストに 
まとめてみた。 ゲーム ソフトを購入するに 
あたって，こうした視点で見てみるのもま 
た一興かと思う。 


ティック/キーボードのどちらでもできるか） 
作りの細かさ 

. オープニング中はいつでも抜けられるか 
• ロードはオープニング中にできるだけするか 
•シーンのつなぎ方が不自然ではないか（いき 
なり画面が真っ暗になって何十秒も待たされ， 
その間力ーソルが点滅しているというのはいた 
だけない） 

• ソフトキーポードは殺してあるか（これをし 
ていないソフトは「フルマウス オペレーション j 
といってからかわれることになっている） 
•メッセージ類はきちんと禁則処理はしている 
か（基本） 

ディスク交換 

• どの程度の頻度でディスク交換を要求するか 
• 無駄なディスク交換はどの程度あるか 
• X 68000 のディスクドライブの作法に従ってい 
るか（交換を促すときはオートイジェクトし， 
挿入を自動的に検出するか） 

•オンメモリで動作するゲームの場合，口ード 
終了と同時にディスクをイジェクトするか 
再現プレイ 
•再現プレイを行うか 
• ファイルに記録できるか 
アフターケア 

. バージョンアップは行うか 


チェックポイント 









[特集]成熟するゲームと日本の文化 


システムソフトと光栄の戦略 

シミュレーションは誰のもの7 

Urakawa Hiroyuki 浦川博之 

歴史モノという独自の道を中心に進んできた光栄と，王道ともいえる戦略シ 
ミュレーシ ョン ゲームの「大戦略」を目玉に進んできたシステムソフト。両 
者を比較しながら， SLG の現在，過去，未来を検証してみましよ a 。 


アクションやシューテイングなら他を圧 
倒する X 68000 も，ことシミュレーションウ 
ォー ゲームと なると PC -9801 からの移植作 
品がほとんどなのです。いまのところ， 
X 68000 ならではというシミュレーション 
ウ禾ーゲームはないんですねえ。 

だから日本のシミュレーションゲームに 
ついて考えるとなったら，どうしても“98” 
オ リエンテッ ドな シリ ーズを挙げざるをえ 
ません。 システムソフトの 「大戦略」 「マス 
ター オブ モンスターズ」， 光栄の「信長の野 
望 j 「三國志」といったあたりですね。どれ 
も X 68000 に移植す る にあたってパワーア 
ップされてはいます力 ? ， X 68000 の AV 機能 
を念頭に置いたデザイ ンで はありません。 
特に アンチシミュレーション 派に評判が惡 
いの力 5 ’，“ ヘックス” というヤツです。 

ヘック スというのは六角形をしたマス目 
のことで，距離の計算がわかりやすいなど 
のメリットがあり， ボードゲーム 界ではわ 
りとメジャーな手法です。ただコンピュー 
タ ゲームの 世界では，どんなにややこしい 
地形でもコンピュータ側がしっかり計算す 
ればいいわけで， ヘック スを表示するのは 
いかにもコンピュータ側の都合の押しつけ 
だといって敬遠する人も多いのです。 

アートディンクの「機甲師団」や 「 A 列 
車で行こう」などが PC -9801 らしくないゲ 
ームを作る頑張りを見せていますが，老舗 
の光栄やシステムソフトをしのぐほどの人 
気はまだ確立できていませんね。 

98チックな （ = AV の弱い）ゲームがほと 
んどの日本に対し， Macintosh や AMIGA 
相手に開発された海外産の シ ミュレー ショ 
ン ゲームたち，「パワー モン ガー」とか 「シ 
ムシティー」といったあたりは，被大縮小 
機能やグラフ機能などをふんだんに使い， 
コンピュータでしか表現できない世界に踏 
み込んでいます。このあたりの作品を見れ 
ば，日本のゲームにもっと頑張ってもらい 
たいと思う気持ちもわかりますな。 

ただ，現在アメリカでシミュレーション 


ゲームといった場合に，真っ先に挙がって 
くるのは 「 Falcon 」 のような，フライトシ 
ミュレータなのです。「大戦略」や「信長の 
野望」なんかはストラテジーというカテゴ 
リーに入るんだそうですが，この ジャンル 
そのものの元気はシミュレーションに比べ 
てイマイチらしいんです。 

ヘックス 批判に始まる，日本のシミュレ 
ーシ ョンゲ ーム に対する「もっと!」.とい、 1 う 
要求もわからないわけじゃありません。日 
本の ゲーム=ヘックス=ボードゲーム 時代 
の名残=コンピュータでなくたってできる。 
もっとブレイ クス ルーした ゲームが したい 
という考えが，そういう人の頭の中にはあ 
るようです。 

んが，日本を代表する「大戦略」と「信 
長の野望」の2大シリーズ。これらのゲー 
ムの本質をもう一度分# f してみる必要があ 
るのではないでしょうか？ 日本のシミュ 
レーション はへ ックスがあるから遅れてい 
るのどうのという前に，何かもっと大きな 
特徴があるような気がしませんか？ 

「現代大戦略 j が押さえたツボ 

まずはシステムソフトの「大戦略」シリ 
ーズから。1985年発売の「現代大戦略」が 
シリーズの最初です。 X シリーズなら1987 
年の「大戦略 XI 」が「現代大戦略」とほぼ 
同じ内容を持っています。 

「現代大戦略」に登場する兵器はたったの 
14種類0けっこう単純なゲームだったので 
す。マップの広さも 60 X 60 ヘックス〇ルー 
ルにしてもシミュレーションゲームの基本 
セットにすぎませんでした。しかし，実は 
ここに「大戦略」が人気シリーズとなった 
秘密が隠されています。 

第二次世界大戦とか，湾岸戦争とか，特 
定の戦争を シミュレー トする ゲームを 作ろ 
うとすると，史実に近づけるためにそのゲ 
ーム にしか使わないような，特殊な ルール 
を採用するのがふつうです。ところが，大 


戦略はそういう史実の再現性を切り捨て， 
特殊 ルールは 一切なし。あるのは， ゲーム 
を成立させるために必要最低限な要索だけ 
でした。 

すなわち，プレイヤーは相手の首都を乗 
っ取る力％敵軍を全滅させるために戦う。 

自軍の都市の数によって軍事予算が決まり， 
戦力を整えるには都市を占領しなければな 
%ない。で，より多くの都市を占領するた 
めに戦いが起きる。 

史実に沿った戦関をコンピュータ上に再 
現するというかたちの「シミュレート」捨 
て，ボードゲームが持っていた シ ミュレー 
ション ゲームの面白さの エッセンス だけを 
ぎゆ一っと濃縮し， おいしい ところをしっ 
かり押さえることができたのが，「大戦略」 
がこんなに息の長いシリーズとしてここま 
で成長してきた秘密なのです。 

実際，「現代大戦略」は「単純ながらも， 
本格派の シミュレーションゲーム」 として 
大ヒットを飛ばしました。ュニットの数は 
少なくても， ルールが 単純で も， 逆にそれ 
がゲームの 性格の つかみ やす さ となって， 
多くのフアンを迤得することができたので 
しよラ。 

その後の「大戦略」シリーズの流れ 

しかし，「大戦略」シリーズのその後の歩 
みは，最初のお手軽さとは違った方向へ進 
んでいきます。すなわち，兵器の強さをよ 
り正確にデータ化し，戦闘をより厳密なも 
のにする，“より’;* く”の方向です。 

1987年には「大戦略 II 」が登場。2力国の 
対戦だったものが4力国へ広がり，兵器の 
種類も63種類に増えました。港や工場とい 
う地形ができ，工業力や町の耐久度という 
パラメータも加わってきます。遠距離射擊 
などの概念も登場し，兵器の性格をつかん 
で使いこなすことを求められました。 

で， XI には1988年に 「 SUPER 大戦略」が 
登場します。8ビット機のために開発され 
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たのにもかかわらず，「大戦略 II 」よりむし 
ろ仕様は進み気味。兵器の種類は121。その 
種類の多さが負担にならぬよう，生産タイ 
プという観念ができました。自国の生産夕 
イプがアメリカ型なら，121種類のうち生産 
できるのはアメリカ軍が使用している20種 
類程度に制限されるというわけです。 

そして1989年の「大戦略 III 」。 システムは 
大きく変わり，ターン制からリアルタイム 
制へと変化します。登場する兵器は252種 
類，マップの広さは一気に 128 X 128 ヘック 
ス へと広がります。が， システムの 変更が 
大きかったために， いろいろ 問題も生じま 
した。現在ではそれを整理し改善した「大 
戦略111，90」が登場しています。そのほか， 

大戦略 III とほぼ時を同じくして，「キャ 
ンペーン版大戦略 II 」も登場。敵に出会うま 
で居場所がわからない索敵モードが加わり， 
その名のとおり，一連のマップを次々とク 
リアしていくというスタイルが取り入れら 
れました。 

複雑な道のりをたどりながら，徐々に大 
型化してきたこのシリーズですが，最新作 
の「大戦略111’90」などを見ていると，“これ 
でいいんかな”という気もします。 

最初にシミユ レー シヨン ゲームの ツボを 
押さえたのはいいんですが，その後の傾向 
が兵器のデータ重視へと向けられすぎてい 
るように思うのです。「大戦略111’90」になる 
と，生産を選んだとたんに画面をユニット 
が埋めつくし，素人はめまいがしそうにな 
ります。ミリタリーのデータに詳しい人は 
ユニットの名前を見ただけで4寺徴がわかる 
からいいんでしようけど，昔のわかりやす 
さという美点はどこへ？ま，ある程度へ 
ビーユーザー 向けと割り切っているなら， 
それはそれでいいんですけども。 

そういう意味では，「初代大戦略」 の 頃の 
面白さを受け継いでいるのは， 「マスターオ 
ブ モンスター ズ」 の ほうかもしれません。 
ユニットの 種類も（最初は）少なめ。レべ 
ルアップ させる楽しみでプレイヤーを引き 
つけています。また綿密すぎる作戦計画を 
立てなくても， マスターの 魔法やアイテム 
というその場しのぎで結構なんとかなって 
しまいます。 

現代兵器に思い入れを抱ける人を対象に 
絞った「大戦略111’90」に比べ，こちらは万 
人受けを狙い，誰にでものめり込んでもら 
うための努力を している のが感じられます。 
操るユニットの数も適当だし，歩兵でなき 
ゃ占領できないということもありません。 
基本 システムについては 「現代大戦略」以 
上に簡素化され てい るんですね。アイテム 
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を発見したり，経験を積んだりというのは 
ボードゲームにはなかった 要素です。 

「現代大戦略」の美点を受け継ぎながら， 
さらにコンピュータ でしか遊べない ゲーム 
としてしっかり仕上げている。日本の シミ 
ュ レーションゲームら しさを遺憾なく発揮 
している。こういう点から見ると， 「マスタ 
一オ ブ モンスター ズ II 」って，結構王道をい 
くゲームだったんですねえ。 

信長のシステムの{韋さとは？ 

もうひとつ，日本のゲーム界を支える存 
在として取り上げないわけにはいかないの 
が，光栄の歴史シミュレーションゲーム。 
ここでは「三國志」と「信長の野望」につ 
いて考えてみましよう。 

初代「信長の野望」は1983年に発売。あ 
一‘ I 裒かしい，私や中学3年の受験の夏にこ 
れをやって徹夜した覚えがあります。おか 
げで希望の高校にはしっかり落ちました。 
パソコ ンは封印しなきやと思いつつ遊んで 
しまい，現実の厳しさを思い知らされると 
いう， Oh ! X 読者の通る道を私もご多分にも 
れずたどっていたわけですね，トホホ。 

「信長の野望」シリーズ，それから「三國 
志」の大まかなシステムは，元祖「信長の 
野望」でほとんど固まっています。 

両シリーズの考えの基本は，勢力を広げ 
た大名には，みんな国力の裏づけがあった 
ということです。だから，基本はまず開墾 
して石高を増やすこと。豊かになれば兵力 
も賄えるし，武装を整えることもできる。 

“相手に勝る兵力を持てば，あとはドトーの 
ごとく攻め込めば 0 K さというのが，光栄 
の歴史シ ミュレ ーションの基本行動パター 
ンなのです。この基本システムは簡潔な要 
素で国の動きをしっかりとらえてあり，非 
常によくできたものだといえます。こちら 
も最初に押さえるポイントをしっかり押さ 
えたのが勝因でしような。 

ゲームとしても，「信長の野望」シリーズ 
は非常にプレイヤーの前に力べを作るのが 
うまいんですよね。最初の頃は国の赤字財 
政を抜け出すために，何度も試行錯誤を重 
ねます。内政がうまくいって，1可年間か生 
き残れるようになったら，今度は隣の国が 
攻めてくるという事態が発生します。いか 
にこれを防ぐかというノウハウを，何度も 
ゲームオーバーになりながら獲得するわけ 
です。そして兵隊の操り方を覚えたら，い 
よいよ出陣するようになります。初めて領 
土が増えたときのうれしさはプレイした人 
ならわかるでしよう。 


三國志と手を取り合って 

「信長の野望」の変遷を考えるうえで欠か 
せないのが，光栄のもうひとつの歴史シミ 
ュレーシヨン，「三國志」の存在です0 

初代「信長の野望」登場から3年，「三國 
志」は武将を登場させるという，革新的な 
システムを ひっさげてデビューします。 

三國志演義や横山光輝のマンガでお馴染 
みの英雄が，知力，武力などのパラメータ 
を持ち，ゲームの行方を左右します0 
「三國志」は「信長の野望」のデザインに， 
「人材」という新しく，しかも重要な要素 
を加えたことで，「信長の野望」以上の地位 
を確立します。この後4年にわたって，フ 
アンの人気を保ち続けたことからも，その 
評価の高さがわかるでしょう。 

話を戻します力 5 '，一方の「信長の野望」 
シリーズでは，1985年に「信長の野望•全 
国版」が発表されます。おもにグラフィッ 
ク面に手を入れ，天下統一の舞台を全国に 
広げました。またプレイヤーの担当が全国 
のどの大名でもプレイできるようになりま 
した。 システム にもい〈つか細かな改良が 
加えられています。この頃までの「信長の 
野望」は前作同様，社会全体をシミュレー 
卜したという要素が強く，アメリカの社会 
学者が来日時に絶賛していったというエピ 
ソードがあるくらいです。 

しかし，その裏で大ヒットを続ける「三 
國志」の影響力は，やはり強かったとみえ， 
1988年に登場した「信長の野望•戦国群雄 
伝」は“「信長の野望」でも「三國志」のよ 
うに配下の武将を登場させてほしい!”とい 
う声に応える形になっています。 

「三國志」ではひとつの国につき1回コマ 
ンドを出すようになっていたので，能力の 
高い武将がひとりいればほかの武将はほと 
んどお払い箱になってしまう，という反省 
を踏まえ，「信長の野望•戦国群雄伝」では 
「行動力」を各武将に設定。行動力があれ 
ば1ターンに何回でもコマンドを出せるよ 
うにし，平凡な武将の出番を増やそうとエ 
夫されました。実際には面倒臭さが先に立 
ってしまって，この作品ではあまり効果は 
上がらなかったのですが。 

そのフィードバックを受ける形で，1989 
年に「三國志 II 」が登場。外交関係が複雑に 
なり，国どうしの駆け引きの面白さがさら 
にクローズアップされてきます。 

一方，行動力の概念の逆輸入はされず， 
コマンドを出せる数はその国の武将の数と 
同じという形になりました。個人的にはこ 




れがいちばんわかりやすくて好きです。 

この作品で見逃せないのが，三國志演義 
などのストーリーに対する歩み寄りが見ら 
れる点です。本来， シミュレーション であ 
る以上，忠誠度が同じ武将ならどれも裏切 
る確率は同じでなければなりません。 

にもかかわらず，あえて「三國志 II 」では 
呂布が忠誠度とは関係なく裏切ったり，関 
羽がテコでも劉備のもとから動かなくなっ 
たりという例外処理を加えています。歴史 
小説を思い浮かべながらプレイしている人 
から，人物イメージとゲーム内の人物の行 
動が一致しないという手旨摘があったのでし 
よう。両シリーズは歴史 フアンの ためのゲ 
ームという色を濃くしていきます。 

「信長の野望」シリーズ最新作，「武将風雲 
録」は1990年の暮れにデビューしています。 
光栄はここで文化と技術というヒネリ技を 
加えてきました。 

武将が天下を取るためには，それだけ武 
将の信頼と尊敬を得なければならない。そ 
れには文化に対する教養があること。当時 
の文化といえば茶道だ。というわけで，茶 
器というアイテムカ ? ，武将の ステータスを 
上げるために非常に大きな役割を果たすよ 
うになります。商人と取り引きをするのに 
も，文化度の高い武将でなくてはならず， 
地方から中央へ上りつめるのがいかに大変 
かというのを表現しています C 

天下統一への基本的な道のりは，初代「信 
長の野望」から変わっていないのですが， 
新しい道を作ったり，道の通りやすさを変 
えることによって新しい面白さを作りだそ 
うとしたのがこの作品の特徴です。 

また，ここでも「三國志 II 」と同様，史実 
に対する歩み寄りが見られます。今度はな 
んと，伊達家の誘拐騒動，最上親子の争い， 
本能寺の変など，歴史に詳しい人がニヤリ 
とするような隠しデモが随所に仕込まれて 
いるのです。史実に忠実なプレイをしない 
と見られないのですが，歴史小説を愛読し 
ているような人々にとっては苦でもないん 
でしよう。そういう意味では，詳しくなれ 
ばなるほど楽しめることは確かです。 

社会全体を包括的にシミュレートすると 
いう コンセプトから 始まって，しだいに武 
将 マニアや 歴史 マニアの 要求に応えると い 
う方向に走っていったのが「信長の野望」 
シリーズの変遷だといえるでしよう。これ 
また武将のデータ重視，史実重視の方向で 
す0当時の政治的背景などをシミュレート 
すること以上に，戦国武将がまるでそこに 
いるかのように思える，歴史小説を体験し 
ているかのように思えるということに優先 


順位を置くようになってきたわけです。 

しかしまあ， その おかげで システムの 本 
筋の発展は妨げられてきたという感もなき 
にしもあらず。 システムの 根幹がさすがに 
古さを露呈しています。たいていはプレイ 
ヤーだけが成長し，弱小国をつぶして回る 
形で決着がつく。なんか歴史とはずいぶん 
違う結果になっちゃうんですね。 

また，国の運営がうまくいき，領土も増 
えた頃には内政をやるのが非常にかったる 
くなってくる。コンピュータに任せること 
もできますが，面倒臭いところを除けば面 
白い部分が残るかというとそうじゃない。 
もう システム 的に自分の勢力が不安定なと 
きがいちばん楽しいようになってしまって 
いるわけです0戦国武将はリアルに演出さ 
れるようになりましたが，政治はすぐにル 
ーチンワークになり，戦略的にはもの足り 
ないというアンバランスが生じています。 
ほかの歴史シミュレーションが“信長”の 
弱点をつくとしたら，このへんでしょう。 

, 2大シリーズのデータ指向 

と，いうわけで。ここまで長一い解説に 
おつき合いありがとう。この両シリーズか 
らわかるのは，ヘックスだなんだという前 
に，日本の シミュレーションゲームは 戦略 
性以上にデータで遊ぶものになっていると 
いうこと，その裏にはマニアの熱烈な要求 
があったらしいということなんです。よく 
聞くでしょ，この兵器の威力がこっちより 
弱いのはおかしい，この武将がこんなに弱 
いわけがない，この人の忠誠度は高すぎる 
低すぎるうんぬんという声。 

いつまでもコンピュータらしい シ ミュレ 
ーション ゲームが出てこないというのは， 
武将データや兵器データを大量に ストック 
して，それを見せるというスタイルを，プ 
レイヤー側が肯定していることから生まれ 
てくるわけです。データ処理で成り立つゲ 
ームには，移動力という パラメータ なんか 
もあるわけで， ヘックス なんかはそれを目 
に見える形で明確に利用することができる。 
要するに手軽で便利なんですよね。 

もちろん， シミュレーシ ョンである以上, 
「なんでこっちより向こうのほうが強いん 
だ，説明しろ」というときに根拠となるも 
のがなきゃいけないわけで，そういう意味 
では シミュレーションとデータ というのは 
切っても切れない関係にあります。結局， 
その データを どれだけ公開し，どれだけこ 
だわるかという話なのかもしれませんね。 

でも，データ指向でなければシ ミュレ ー 


ショ ン ゲームと は成り立たないものか，と 
いえば必ずしもそうじゃないでしよう。 

たとえば， 「シムシティー」 を見てみまし 
よう。あれは表面的には，ほとんど数字や 
ハ。 ラ メータと は無縁の シミ ュレー ショ ンで 
す。工場の公害発生の度合いとか，地価へ 
の 影響力とか，そんなものは知らなくても， 
全体としての結果をビジュアルで見せられ 
れば，きちんとプレイの指針を決めること 
ができる。何か行動を起こすと，その影響 
力の大きさよりも「どこに」影響するかと 
いうのが重視され，それさえわかれば別に 
データの 大きさを示してもらわなくても， 
やっていけるんですよね。少なくとも日本 
のゲームみたいに， 「ああ，この ハ 0 ラ メータ 
があと1だけ上がれば……」なんて気持ち 
は起こらないんです。 

日本の ゲームはデータや イベントに凝っ 
てみるよりも，本来の ゲーム バランスで勝 
負するっていうのが最初はあった と 思うの 
ですが，どうなっちゃったんでしよう。確 
かに，複雑化するとそのあたりは難しくな 
っていくのですが，アメリカは 「シムシ テ 
ィー」 とかで，目に見えない データと アル 
ゴリズムで遊ぶというスタイルを発見して 
しまったようですからね。 

それから， ュニットに 対しては パラメ ー 
夕とは別に，自分の思い入れというものが 
あって，かえって 具体的な パラメータを 見 
せないほうが，プレイヤーが好きなイ メー 
ジを抱けて幸せにプレイできるという側面 
も忘れちゃいけません。 

プロ野球のシミュレーションなん力 1 が， 

その最たるものでしよう。打力いくらとか 
走力いくらと力 1 ，そんなものはあろうがあ 
るまい力 5 '，名前さえついていれば，「うぉ 
一，流し打ちだあ，古田あ」とかいって， 
楽しくプレイできます。パラメータの1や 
2の違いで頭を‘ B ませ，いちいち武将のデ 
ータをメモっちゃったりするという光景は， 
データの多さにプレイヤーが負けちゃって 
るという気がするんですけどね。 

データ指向でここまで来た両巨頭。どち 
らもそろそろ疲れが見えます。この間を縫 
って，あっちこっちが独自のポジションを 
開拓してくれれば，日本の シミュレーショ 
ン ゲーム 界ももっとエキサイ ティ ングにな 
るんですけどね。最近 PC -9801 では歴史モ 
ノにもあちこちが参入しているから， 
X 68000 にもそのいい影響が及ぶことを期 
侍したいもんです。いまは システム ソフト 
と光栄のものになっている日本の シミュレ 
ーシ ョン ゲーム 界，はたして2年後は誰の 
ものになっているのでしよう？ 

特集シミュレーションは誰のもの ？105 




[特集]するゲームと日本の文化 


アーケートの移植にもお国柄の遲い 

PA さんの麵は異色 

Yaegaki Nachi 八重垣那智 

海外ゲームが流入し，評価が高まっているよ5ですが，たくさんあればなかに 
は面白いものもあるのが当たり前ともいえます。特にアーケード系のゲーム 
では日本のほ a が 上手。 でも，裾野が広いのは5らやましいことです。 


ある日，編集部に行くと AMIGA の画面 
に5つの惑星が映っていた。誰が見ても間違 
えようのない「ギヤラク シーフオース II 」 の 
セレクト画面ではないか。ちょっと遊ばせ 
てもらおうと靦き込んでいたところ，気が 
ついたら r アーケードゲームの移植ソフト 
の日本と海外の比較（つまりこの記事) j の 
担当が決定していたのである。 

なにやらわざとらしい罠にはまったよう 
な気がしないでもないが,見聞を広める t 
いったような大きな気分で,今回はいろい 
ろ遊んでみることにした。一緒に楽しんで 
お付き合いしてくれれば幸いである。 

麵の条件 

今回はアーケード移植ソフトの比較とし 
て， X 68000 t AMIGA を比べてみることに 
した。どちらもかなり性能の高い機種で,ホ 
ビー ユースに 根強い支持がある t ころが類 
似しているからである。まずは各機種の状 
況を簡単に押えてみょう。 

X 68000 とアーケードゲームの移植ソフ 
卜というのは，どうにも離れられない関係 
のようで,最近の「ダラデイウス IIj といっ 
た例においても，クオリティの高い移植で 
人気を誇っている。一時期にいくらかオリ 
ジナリティを激しく損ねた移植が出たこと 
もあったが，数えられる程度にしかそうい 
った実例は見かけられない，と個人的には 
考えている。よくこういった t きに移植の 



GALAXY FORCE D 


失敗例として挙げられる「フルスロットル」 
ゃ「沙羅曼蛇」などでも，似ていないだけ 
で，1個のゲームとしては形を持ってちゃん 
と成立しているのである。 

タイトル 本数のほうは ゲームセンターの 
新作 ペースに 比べて，非常にゆっくりとし 
ていて，移植の対象になる ゲーム も結果的 
には少ないといえるだろう。 

片や AMIGA となるとその事情は，いさ 
さか違ってくるようだ。そもそもジョイス 
テイックでサポートされているボタ ン カ* 1 
個であり，たいていのゲームがそれに合わ 
せるために，操作やルールを変更している 
ことが少なくない。実例はあとで述べるが, 
本体のキーボードまで併用しないといけな 
いものまである。こういった感覚や コン セ 
ブトを大きく逸脱させる可能性のあること 
が，かなり行われており, X 68000 の事情に 
比べて，特殊な状況に感じ■られる。 

しかし，その移植対象は多岐にわたり，海 
外メーカーのものも含めて多数が発売され 
ている。節操がないという表現も，あながち 
ウソではないような気もしてくるほど，名 
前だけは充実しているのである。 

こういったことを踏まえて，いくつかの 
例を挙げ，それらを具体的に論評してみた 
いと思う。残念ながら X 68000 にも移植され 
ているソフトや，もっと数多くのソフトを 
揃えるこ！:ができなかったので,純粋な比 
較や客観性に欠ける t ころがあるとは思う 
が,興味ある分析になるであろう。 



Super MONACO GP 


以の視点 

海外で日本製のアーケードゲームが移植 
されるということは，こ L AMIGA にぉい 
ては移植という作業に対しオリジナルのス 
タッフが介入しないと思っていいだろう。 
ファミコンなどの場合は日本国内で販売し 
なくても，国内で移植されていることに比 
ベればちょっと心配な気もする。そのゲー 
ムの移植の完成度や調整は，すべて移植ス 
タッフが握っているのだから，いったいど 
のような“解釈”が行われているかが最大 
の関心になると思う。 

それでは移植ソフトについて，具体的に 
見ていくとしよう。まずは有名なセガの体 
感ゲーム ， 「GALAXY FORCEIIj,「Super 
MONACO GP 」 の 2 本のチェックだ。 
GALAXY FORCE II 

いきなり限界を感じさせてくれる作品で 
ある。 オリジナルがハードのパワーに まか 
せて，神秘的で美しい世界を表現していた 
ので，たしかに完全に再現することは難し 
いか もしれない。 

しかし，それが無理でも「できるだけ本物 
に近く」というように考えるのがふつうの 
ような気がするのだが，初めから無理だと， 
あっさり切り捨ててしまっているようであ 
る。特に，火炎惑星の背景が個人的に好きな 
のだが，思いっきり失望させてくれたのが， 
この移植を物語っている。 

操作性の面でも不具合なところがある。 
ジョイステイックのボタンでの攻撃に加え， 
キーボードで速度を制御するので手が足ら 
なくなるのだ。どうやってプレイするのか 
悩んでいたら，向こうの雑誌の広告に出て 
いるジョイステイックのほとんどが操縦桿 
タイプであることに気づいた。あれなら片 
手でステイックを握って，文字どぉりの引 
き金を操作しながらスロットル調整ができ 
るわけだ。そういう点から見ると，お国柄の 
違いはこんなところにも出ている。 
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Super MONACO GP 

業務用と少し ルールが 違うようだが,見 
た目ではそんなに極端な違いはない。しか 
しオリジナルは， コックピット に座り， ハン 
ドル を 握 り， ハンドルに 付いたセ ミ オート 
マのギヤを切り替える，という雰囲気に浸 
るタイプのゲームだっただけに，マウスで 
やっても，どうも ピンと こない。 

そういった点を無視して，見てくれを重 
視する傾向というのが目立つのはしかたが 
ないのかもしれない。体感 ゲームな どの移 
植は，タイトルの知名度も高く，そういった 
意味では人気があるのだろう。セガ社のこ 
のテの体感モノの移植は多くの作品が移植 
されているが，広告を見るとオリジナルの 
画面写真を使っていたりしていて，かなり 
怪しげなのも特徴といえるだろうか？ 

創意と相違 

前のほうでも書いたが，移植はどれら有 
名なものばかりというわけではない。意外 
と海外で人気の出たゲームや，オリジナル 
が海外のゲームなどもあり，なかにはマイ 
ナーなものもある。 「 TOKI 」，「 NARC 」， 
「ROD LAND 」 の3本を見てみよう。 

TOKI (JuJu 伝説） 

2年ほど前にゲームセンターに出ていた， 
主人公の「猿」がさらわれた恋人を助けに 
いくという アクションゲームで ある。移植 
の出来もなかなかである。 

とはいえ，元のゲームがかなり マイナー 
であり，画面からくる印象もカッコイイと 
はいえない。そういう意味ではゲーム自体 
の魅力が薄〈，せっかくのいい移植が生き 
ていないということがいえる。 

また，この作品に限らず，名前が変わって 
いるものは少なくない，そういったものに 
チエックを入れるためには，それなりの知 
識が必要かもしれない。 

NARC 

はっきりいって，これは移植にかなりの 
問題がある作品だ。ゲーム自体はアメリカ 
のウイリアムズ社のフィールドタイプのシ 
ユーテイングゲームである0日本にもいく 
らかは輸入されていたと記憶している。麻 
薬がテーマで，自分は麻薬捜査官となり組 
織を倒すのが目標だ。 

オリジナルではボタンで立つ/しゃがむ 
を制御して，攻撃を使い分けなくてはいけ 
ないゲームであるにもかかわらず，移植で 
はボタンの数の関係で，しゃがむという操 
作に特殊なレバー操作を要求される。した 
がって，しやがむことすらままならず，いち 



TOKI 


ばん弱いはずの「犬」にすら満足に攻撃で 
きずに逃げ回ることになる。 

これはゲームの形式を表面だけ移してい 
るだけで，移植とは呼び難い。結果的に操作 
のギャップなどは，最も違う点に思えてし 
まうのだが，こうまで違うと遊ぶことにす 
ら障害になっているので，問題のような気 
がしてならない。 

ROD し AND 

これは， ジヤレコから 1990年に出た固定 
画面の コミカル アク シヨン ゲームである。 
敵を床に叩きつける動作が面白く，そこそ 
こ人気もあった。 

結果的にいうとこの移植が最もよくでき 
ていた。2ボタンをうまくひとつにまとめて 
あり，2人同時プレイもできる。オリジナル 
は表裏が別ストーリーになっていた力す，そ 
こまでは再現されていないようである。 

しかし，まさに 「ROD LAND 」 の感覚が 
再現されていて，逸品の印象すら受けた。と 
はいえ，最初の2本のような知名度や一般受 
けは.8隹しいだ'ろうという印象を受けるソフ 
卜である。まあ，外ればかりというわけでも 
ないだろうから，外国でもいいものはいい 
のだろう。 

日本の真髄 

では，対して日本の(特に X 68000 の)移植 
アーケードソフトはどうであろうか？ い 
まさら書くまでもなく， 「パロディウス 
だ！」以降に質が格段に向上してきている。 
外見や形態にとらわれない 「キャメル トラ 
イ」のような，解釈を含みつつ優れた移植も 
登場しており，ひいき目に見なくても質は 
格段に上であろう。 

少なくとも操作や画面には気を使ってい 
るし，見ただけで「何これ？」と叫んでしま 
うようなものもない。そういった点から見 
ればかなり恵まれており，「どこそこの安全 
地帯がない」だの，「画面のドット数が違う」 
などといった文句は贅沢ともいえる。遊べ 
ない ゲームを つかまされる心配はないし， 
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昨今の質の急上昇で安心感も格段に大きく 
なっているから，その点については X 68000 
も鼻高々に自慢できるだろう。 

しかし，やはりタイトルが少ない0国内の 
ほかの パソコンに 比べれば雲泥の差だが， 
まだまだ少ないといっていいだろう。 

だからといって，アーケードからの移:!® 
ソフトが，年に何十本も出てほしいという 
のではない。別にゲームはアーケードの移 
植だけがすべてではないし，オリジナルの 
よさを否定することは誰にもできないだろ 
う。 ゲームは プレイする人の数だけ， ス タイ 
ルや楽しみ方があるはずだからである。 

価値と麟 

第二次世界大戦ではないが，欧米が数撃 
てば当たる思考で，日本が少数精鋭指向で 
あったような感じがあるのではないだろう 
か？また，日本人はどうやら低い質のも 
のを，価値がないとする癖があるようだ。 

少ないから質が高いのか，質が高いから 
少ないのかは，鶏と卵みたいだからあえて 
追及しないが，ある種の煮詰まった状態で 
あることは否めない。些細なところにまで 
高い質を求めてしまうよくない傾向が生ま 
れてくるのもしかたがないのだろうか。 

さしずめ私などは，そういった思考にド 
ップリと漬かってしまった典型的な揚げ足 
取りの日本人というところであろう。やは 
りたまには AMIGA のゲームでもやって， 
大陸的で寛容なゲーム思考でも養ったほう 
がいいの かもしれない。うんうん。 

特集異人さんの移植は異色 1〇7 
















[特集]成熟するゲームと日本の文化 


スポーツゲームに見るこだわり方の差異 

リアルなルールか， SD 選手か？ 

Ogikubo Kei 荻窪圭 

現在日本で行われている多くのスポーツは，海外で生まれ，日本に持ち込ま 
れたあとで，我々の体力，思考になじむように変化してきました。そして， 

こ3した変化はパソコンゲームにも見られるのではないでしよろか。 


「遙かなる才ーガスタ」は 
世界に通用するか 

まずはここから始めてみたい。 t : l 本が誇 
る スポーツゲーム 「遙かなる オーガスタ」。 
これなら世界へ出しても，つまり， IBM PC 
に移植.しても， Macintosh に移植しても，恥 
ずかしくない。そういう評価があった。は 
たしてそれは本当か。本当だとしたら，ベ 
夕移植でいいの力 1 ,どこか直す t ころはあ 
るのか。あるとしたら，どこをどう直せば 

い い力、 

途中はすっとばす。結論だ。 

1) マニュアル プロテクトにして， ハー ド 
デイスタにインストールできるようにする 

2) シェルから起動してそのシェルへ 帰っ 
て〈るようにすること 

3) メッセージを英語にすること 
いや，まあ，当たり前だな。 

4) コースを 含め，256色 カラーに する 
これはそんなに重要ではない力 ? ， 芝が16 

色モードタイリングってのは美しくない。 

また， 3つめまではどのゲームに関して 
もいえることで，特にオーガスタがど一こ 
一いうもんでもない。当然の措置だ。 

次が問題である。 

5) リプレイモードをつける。 

やっぱ，アメリカ人は 1 ノプレイが好きな 
のだ。 「4 D - B 0 XING 」，「 PGA ツアーゴル 
フ」，「ハードドライビング」， みんななんら 
かの形でリプレイが ついている。 「4 D - 
BOXING 」 にいたっては，1ラウンド分， 
あらゆる角度から（敵の視点も可能）リプ 
レイできるのだ。もう，完璧。 

6) 4日間のトーナメント制にすること 
実はこれが結構重要だったりする。「遙か 

なるオーガスタ」 は••ゴルフの プレイ”に 
対して，非常に忠実である。もっと細かく 
いえば，実際のボールの動きに対して忠実 
であることを目指している。しかし，アメ 
リカの スポーツゲームは 往 々に してそれだ 
けではすまない。法治国家らしくけ），“制 
1〇8 Oh ! X 1992.4. 


度”やルール’’に対しても非常に忠実な 

のだ。 

いま，私の Macintosh に 「 PGA ツアーゴ 

ルフ j というハゴルフ ゲー ムがイ ンストール 
されている。これがまた，「オーガスタ」似 
のゲームな めである。 ユーザー インタ フェ 
イスはまっく違うし，餑陶しいキャディ 
もいない3& ? ，ホールごとのフライバ、イや 
( OFF もできるぞ），1ホール終わるごと 
に，誰がどこでバーディを取ったなどとぉ 
っさんがアナウンスするところや，グリー 
ンの起伏がワイヤー フレーム するところ， 
さらには鳥が鳴くところなど，あきらかに 
意識して作ったことがわかる代物だ。演出 
や ユーザー インタフェイスはかなり練られ 
ているが，ポリゴンは無理だったらしく， 
コース は平坦だ。まあ，そのへんはいい。 

で，いちばん驚いたのは，結果を出すま 
でに4日間，つまり4ラウンドも回らなけ 
ればならないこ t である。 18 X 4 =72ホー 
ル である。 コースは 4 つついているから， 

全部制霸するのに 72 X 4 = 288 ホールである。 
冗談じゃない。しかも，予選落ちってもの 
があるから，手を抜けない。 

これがアメリカ人のこだわりという やつ 
なのだ。このあたりの“制度’’，“ルール” 
へのこだわりを見ると，実はアメリカ人の 
ほうが真面目なのでは，と思わせるところ 
がある。日本のゲームは，スポーツだろう 
となんだろうと，面白くするために，容赦 
なく デフォルメ してしまう傾向がある。 

「フ アミスタ」 （という力', 「ワールドスタ 
ジ アム」） などを見ればわかるように，デフ 
ォルメすることで，プレイの臨場感をうま 
く引き出しているのだ。だから，誰にでも 
遊べるものになっている。 

「生中継68」も一見リアルそうな画面だが， 
より効果的な演出のためのデフォルメは随 
所に見られる。たとえば，野茂のフォーク 
ボールだ。いくらなんでも現実にはあんな 
に落ちない。「ハードポール II 」っていうア 
メリカの野球ゲームを見ると，演出は地味 


だし，絵もシンプルだが，プレイの面白さ 
よりも野球 t してのバランスに気を配って 
いることがわかる。野球ゲームに関する日 
米の共通点といえば，“コンピュータチーム 
はタコである’’ってことくらいだ。ははは。 

シヨツトの瞬間 

続いて，「遙かなるオーガスタ」で非常に 
気に入らないところに，ショットってやつ 
がある。あの，円形 メーター である。クラ 
ブの選択はまあいい，方向決めもまあいい。 
スタンス 0 これもいい 0 「PGA ツアーゴル 
フ」にはない 。 IBM PC 用には486クラスの 
CPU でないと遅くていやになる 「 LINKS 」 
っていうすばらしい256色のゴルフ ゲーム 
があるのだが，こちらは， スタンスに 対す 
るボールの位置まで（左足側に寄せるか， 
中心に置く力 1 )決めることができる。これ 
はかなりサイバーな ゲーム だ。 

続いて，ショットの強さ。これが2つの 
問題点を抱えている。 

ひとつは，パワーが最大にまで到達する 
と，ゼロに戻ること。この非論理的な動き 
が感情移入を妨害する。 「 PGA ツアーゴル 
フ」では，パワーを指定しないと，勝手に 
最大になる（その代わり，ショットはぶれ 
まくる）〇 

続いて，弱く打ちたいときに困る。 パワ 
ーメーターの 動きが速すぎて，20 ヤー ドク 
ラスのアプローチのときに コントロール カ 5 ’ 
しずらくて困る。 「 PGA ツアーゴルフ」では 
距離が短いと，ふりかぶったときの MAX 
も小さくなる。たとえば，同じ PW でも，遠 
いときは最大 lOOyards ， 近いときは最大50 
yards ってな感じになるのだ。これは非常 
に便利。パットでも，グリーン上でクラブ 
を選択すると，最大の距離が変わるので， 
便利。また，ライによって， パワーゲージ 
の動く速度が変わるので， バンカー やラフ 
からはむずかしく，フェアウェイからのア 
プローチは簡単に，という原則が守られて 



いる。 

さて，その次 だが， 「遙かなるオーガスタ J 
には ボールの どこを叩くか，っていう ゲー 
ジがある。 「 PGA ツアーゴルフ j にはない。 
その代わり， ノーマルショットの ほかに， 
メニューからチップショットとパンチショ 
ットが 選べる（アメリカの ゲームに はこの 
選択肢が多い）。 

なんとなく，リアルさ追求ベクトルの違 
いがわかってもらえただろうか。さらに， 

“制度”に忠実な 「 PGA ツアーゴルフ j で 
は持っていくクラブも選択しなければなら 
ない （14 本まで)。両者の違いは，こんなと 
ころにもあるのだ。 

日米ストライクゾーンの違い 

次に，野球ゲームを見てみよう。 

まずピッチングである。欧米代表は「ハ 
ードボール II 」。 

球種を選ぶ。日本の野球ゲームではだい 
たい決まっている0ストレート，カーブ， 
シュート，スライダー，シンカー，フォー 
クが一般的。たいていの場合，ストレート 
には速いのと普通のと2種類ある。「ハード 
ボール II 」 ではストレート，チェンジアッ 
プ，力ーブ，スクリューポー ル， シンカー 
だ。 

これはフォーク全盛の日本と，スクリュ 
一とチェンジアップがよく使われるアメリ 
力の文化の違いだから，まあいい。 

球種を決めたら，コースである。ど真ん 
中を中心に，内角高めから外角低めまで9 
通り。ときどき，高めにウェストする，っ 
てなマニアックな選択もある。が，この先 
が違う。ストライクになる確率である。日 
本のゲームの場合，コースを狙ってもたい 
ていストライクである。アクション系だと， 
投げた位置や投球後の曲げ具合でコースは 
大きく変わる。野球盤が生み出した，ベー 
スの手前に仕込まれた磁石によって，投球 
後に自在に球を曲げる，などという文化が 
いま息づいているのだ。シミュレーション 
系のゲームでは，投手のコントロールを加 
味した確率によって計算される。 

「ハー ド ボール II 」 はどちらかというとア 
クション系でありながら，投げてから曲げ 
る，などという非論理的な技は使えない。 
じゃあ，どうなのか，っていうと，確率で 
決まる。真ん中高め/低めと真ん中の内角/ 
外角は ボールと ストライクが 50%,コーナ 
一に至っては，ストライクの確率が 25% ぐ 
らいなのだ。 コーナーを 狙うときは，常に 
ボールになる 覚悟が必要なのである 0 


結果としてどうなるか。「ファミスタ」と 
か「生中継68」とかで遊んだ人はわかると 
思うが，日本のアクション系の野球ゲーム 
だと，ボールが非常に少なくなる。ボール 
が多いと面倒臭いし時間はかかるし，実際， 
それほど散らさなくても試合になるからで 
ある0しかし，「ハードボール II 」では，ど 
真ん中ばかり投げないかぎり，どうあがい 
てもボールが散る。うまくやらないと， 2- 
3とか， 1-2 などざらである。かといって， 

ど真ん中ばかり投げると，打たれる。結果 
として，現実の野球に非常に近い球数を投 
げることになる。この巧妙、さ。 

これは，“制度”や“ルール”に忠実であ 
らんとするアメリカンな特色だ。ああ，恐 
ろしい。 

続いていこう。「ハードボール II 」では， 
投手はコースと球種を決めたら，自動的に 
投げることになる。セットに入ると，攻撃 
側は，ランナーモードに，投手側は，牽制 
モードになる。わずかな時間だ。このすき 
に駆け引きが行われ，投球/バッティングへ 
と至る。 

バッターが打たなければ，捕手モード。 

ここで，牽制するもよし，投手へボールを 
戻すもよし0投手へボールが戻ると，次の 
プレイに入る0 

日本の野球ゲームは，スポーツシミュレ 
ーションよりも，ゲームとしての流れ，快 
適さを重要視していると考えていい。ほう 
っておくと，勝手に投手にボールは戻るし， 
盗塁しないかぎり，捕手が送球することも 
ない。が，「ハードボール II 」はできるだけ 
リアルであろうとする 0 

そして，球種選択ーコース選択ーリード/ 
牽制 一 S 球（自動)/打撃-野手操作/走塁_ 
投手へボールを戻す，というルーチンが守 
られるのだ。ゲーム自体は非常に打搫/守備 
がむずかしく，大変だが，この流れは非常 
に感情移入しやすい。が，1ゲームの時間 
がかかるので，ひまのない人にとってみれ 
ば，かったるい。個人的には，スチャラカ 
なほうが好きではあるが，「ハードボール 
II 」の捉えどころのなさも捨て難い。むずか 
しいところである。 

§ほかのジャンルでも同様に 

たしかに，技術力では「遙かなるオーガ 
スタ」などの日本のゲームの圧勝であるが， 
見せ方，ューザーインタフェイス，演出な 
どを考慮すると，一概に勝ち，とはいえな 
い。どちらが簡単，ともいえない。 「 PGA ッ 
アーゴルフ」のほうが簡単そうだが，ミス 



PGA ツアー ゴルフ 

が致命的になりがちだ。 

野球ゲームでも，娯楽としての面白さで 
は，かなりデフォルメした「生中継68」や 
「ワールドスタジアム」のほうがスピード 
感もあって面白いが，野球っぽさでは「ハ 
ードボール II 」のほうが上手だ。 

ほかによく引き合いに出されるのが，自 
分の乗っているはずの車を後ろから見て操 
作する日本のゲームと，コクピットから操 
作するアメリカのゲームである。両者の違 
いを考えてみてほしい。 

それから，プレイ中の視点変更も欧米ゲ 
ームの特徴だ。 X 68000 では「スターウォー 
ズ」でぉ馴染みになった，横を見たり後ろ 
を見たり，自機を後ろから見たりするアレ 
である。アメリカではフライトシミュレー 
夕や 3 D シューティングだけでなく， 3 D ドラ 
イビングゲームでもとっくに当たり前の機 
能•となっている。 「4 D - BOXING 」 では敵の 
視点で戦うことができるし（つまり，自分 
のハ。ンチを受けることができるというシュ 
ールさなのだ。虚構ここに極まれり）， 
「 VETTE !」 や 「 SPECTRE 」 （ガンマ•プラ 
ネットみたいなゲーム）ではヘリコプター 
の視点で操作することもできる。「ハードボ 
ール II 」でも， 3 D ゲームのようにはいかな 
いが，視点をいくつか選べるし，インスタ 
ントリプレイもある0どの視点で遊ぶかに 
よって，臨場感を際だたせたり，感情移入 
の対象をコントロールしたりできる0 

楽しければいい，的な日本のゲームと， 
CRT 内にひとつの場を提供しようとする 
アメリカのゲーム（もっとも，すべてがそ 
うだというわけではないぞ）の違いといっ 
ていいだろう。どっちがいいか，っていう 
と，いうまでもなく，どっちもほしい。「イ 
ンディ500」な気分のときもあれば，「アウ 
トラン」な気分のときもある。 「 F 29」 な気 
分のときもあれば， 「アフターバーナー」 な 
気分のときもある。 

「たかがゲームじやないか！」って人には 
アチラのゲームは遊べない0ただ，それだ 
けはいえる。 

特集リァルなルールか， SD 選手か？ 1 QQ 
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脱ぎ麻雀とストリ ッ プポーカー 

悦楽のマテ 1 J アル 

Kaneko Shunichi 金子俊一 

古今東西どこにでも，スケべ心とい5ものは存在するよ5です。パソコンゲ 
—厶でもそれは同じ。俗にアダルトゲームと呼ばれるジャンルはしっかり根 
を下ろしつつあるよ5です。是非はともかく，これを考察してみましよろ〇 


古来，生物はその形態，知能などにかか 
わらず種の保存を行ってきた。本能と呼ぶ 
べきなのだろうか。もちろん，外的要因に 
よって絶滅した生物も数多くいるわけだが， 
種の保存を怠ったから絶滅したという話は 
聞いたことがない。すべての生物は誰に教 
えられることもなく，次の世代を構築しよ 
うと努力しているのである。 

しかし，そういった本能とは別の次元に 
快楽だけを追求する世界もある。そして， 
それは人間だけに限ったことと私は認識し 
ている。多くの人間たちは「子供を作らな 
いための努力をしながらも，子供を作る行 
為をしてい る」 =出生 コントロールを して 
おり，それによって生殖行為から快楽だけ 
を抽出し，密かに満足しているのである。 

そこで， 

「まだ来ない の」 

「えっ？」 

「もう2力月も来てないの」 

「あのとき，おまえが大丈夫……以下略」 
という会話が成立するようになった。本来 
の「おめでた」という言葉は結婚した人が 
使う言葉なのである。 

私のアダルト ゲーム 研究室へ ようこ そ。 
研究室長の金子俊一であります。今日は「文 
化人類学に おける アダルト ゲームのマーケ 
ティング」 という テーマで 講義をしたいと 
思っております，なんてね。 

人間性 H 論 

1991年でいちばん話題になった本は，皆 
さんもご存じの 「Santa Fe 」 である。なぜ， 
あんなにまで社会現象になったのだろう。 

それは「あの“宫沢りえ”が脱いだ」か 
らかもしれない。しかし，それほど“宫沢 
りえ’’の フアンが いるとは思えない。たし 
かに， マニアな らばひとりで2册も3冊も 
買ったかもしれない。それだけではなく， 
流行モノだから買ったという人もいただろ 
う。風のウワサでは荻窪圭氏も購入したと 


いう話だが，新しいモノ好きの彼のことだ 
から，そのウヮサもうなずける。 

ここで私があえてスポットを当てたいの 
は，フアンで、も新しいモノ好-きて”もないが' 
「ブームに 乗って公然と女性の裸体が載っ 
ている本を買えた j とよろこんだ中高生で 
ある。きっといたと思う。 

H な本を買ったり，ビデオを借りるのは 
勇気のいることである。その昔，私が小学 
生だったころ，同級生がエロ本を学校に持 
ってきて問題になったことがある。しかし， 
その彼の部屋には，いまでも当の PLAY 
BOY がずらっと並べられている。きっと彼 
は勇者の気分だったのであり，その PLAY 
BOY はいにしえの戦いの勲章なのである。 

いささか強引な関連づけではあるが，そ 
こまで大胆になれない人でも比較的手を出 
しやすい ものと して，アダルト ゲームが 挙 
げられるのではないだろうか。というわけ 
で，まず今回の テーマの 一環である「アダ 
ルト ゲームの 成り立ち」について考察を始 
めょぅ。 

野球拳バンザイ 

日本におけるアタリ レ ト ゲームのルーツは 
ゃはり野球拳であろう。 

ルールは 簡単。じゃんけんをして負けた 
ほうが衣服を1枚ずつ脱いでいくという， 
あのゲームである。現在もゲームセンター 
などに レーザー デ イス クを使ったものが存 
在し，比較的手頃に遊べるアダルトゲーム 
であるといえる。 

この手法は実にシンプル，かつ大胆であ 
り，誰にでもわかりやすい。 パソコン にお 
けるアダルトゲームの創世期にはこの手法 
しかなかったといってもよいだろう。さら 
に現在でも通用する，まさに王道なのであ 
る。それがアレンジされてくると，麻雀勝 
負になったり，花札やトランプ， etc . となる 
のである。これらは一般に「脱衣もの」と 
よばれるもので，すべての ルーツは 野球拳 


にたどりつくともいえる。 

ちなみに，日本における「脱衣」の歴史 
は非常に古く，なんと古代の八百万の神（や 
およろずのかみ）の時代に遡る。有名な話 
ではあるが，日本書紀にストリップが登場 
しているので，詳しく知りたい人は日-本書 
紀を読んでみていただきたい。 

もう エロゲーとは 呼ばせない 

アダルトゲーム。ある人にいわせれば， 
「エロゲー」。 まさにそのとおりではあるが， 
それでは元も子もない。 

一般的に，アダルト ゲームと いう言葉は 
アド ベンチヤーゲーム，アクションゲーム 
などのように，ひとつのジャンルの名称と 
して用いられている。 

しかし，実際にはパズル ゲームを クリア 
したごほうびに脱ぐものもあるし，アドべ 
ンチ ヤーゲーム， アクション ゲーム，ロー 
ル プレイ ング ゲーム， シミ ユレーシヨ ンゲ 
ームと， それこそ ゲームと 名のつくジャン 
ルのほとんどにアダル トゲームは 進出して 
いるのだ。 

ここにきてアダル トゲームと は決してジ 
ャン ルのひとつではないことがわかる。ア 
ダルト ゲームと 非アダルト ゲーム という区 
別はしても，パズル ゲームと 非パズル ゲー 
ムという区別はしないだろう。つまり，そ 
ういうことだ。 

興味深いのは，やはりすベてのジャンル 



脱ぎ麻雀も野球拳がルーツ 


110 Oh ! X 1992.4. 







のゲームにアダルトゲームがあるという点 
である。 

やはり，「エロゲー」などとひとつにくく 
るのは避けるべきである。 

相手はシロウト 

アダルトゲームの中にも，ノーマルとア 
ブノーマルがあることをご存じだろうか。 

どこをもってノーマルというの力>，境界 
線はどこにあるのかという声も聞けそうで 
ある。たしかに，アダルトゲームの世界は 
アブノーマルな世界である。じゃんけんに 
負けたから！：いって，脱いでくれる女の子 
はシロウトさんにはいないだろう。彼女や 
奥さんならとも力■く，見ず知らずの女の子 
ではありえない話である。 

それを承知のうえで話を進めるが，ぉ互 
いが納得して野球拳をゃるのは問題ないの 
ではないだろうか。そこには暗黙の了解が 
あり，ゲームはそのルールにのっとって進 
行していくのだから。プレーヤーが手を出 
したり，いやがる相手を強制的に脱がすの 
ではないかぎり，法に触れる恐れはない。 
すなわちノーマルである。 

では，アブノーマルとはどういう状況を 
さすのだろう。婦女暴行（レイプ）ゃ近親 
相姦，幼女虐待，姦通などはすべて事件-沙 
汰である。しかし，そういった題材を扱か 
ったアダルトゲームも多々存在している。 

アブノーマルという言葉を用いた 力 5 ,そ 
れらの存在を否定するわけではない。ある 
意味で レイ プ願望というものは誰しも持っ 
ているものであるし，男はみな ロリコン だ 
という言葉もある。しかし，現実にはその 
ような性的欲望は満たされるこ！：はないの 
である。潜在意識としては存在しても，い 
ざ現実にとなるとその対象は人格のある1 
個の人間であるから，たいていの人の場合 
は理性のブレーキがかかるのである。 

ブレーキのかからない人がいるとすれば， 
自我以外に人格を認められない人間だけで 
あろう。なにかにつけ他人に暴力をふるっ 
てしまうのもこういうケースだ。 

そこで，疑似的にでも体験できるという 
意味からすれば，アブノーマルなアダルト 
ゲームは必要悪であるともいえるだろうか。 
しかし，それを触媒として実際の人間に対 
して人格の存在を認識できなくなり，実際 
にもできることなんだと思い込んだ“性少 
年”のたどる末路には厳しい現実が侍って 
いる。もちろん，そうなったとしても悪い 
のは触媒となったものではなく，あくまで 
も本人自身の精神の未熟さである。 


洋モノは八ードコア7 

さて，昨年は洋モノのゲームが大流行し 
た。もちろん，日本よりはるかに大きな市 
場を抱えたアメリカやヨーロッパのソフト 
ウェア界ならば，面白いソフトがごろごろ 
していても不思議ではない。たしかに 
AMIGA や Macintosh のソフトはひと癖も 
ふた癖もあるものが多く，同じようなゲー 
ムばかりに鮑きていた脳ミソを刺激してく 
れる。 

では，洋モノのアダルトゲームはどうな 
のだろう力、やはり国の違いは表れるのだ 
ろうか。本論に入る前にアチラの風俗を押 
さえておきたいと思う。 

まずは，アメリカにおけるポルノ映画や 
ブルーフイルムの取り締まりであるが，こ 
れはこと未成年に対しては非常に厳しい。 

X (エツクス）指定や XXX (トリプルエツ 
クス）指定など，その内容によってキワド 
サのランクづけがある。 X の数が多いほど 
ハードコアになるのであるが，レストラン 
の星の数とは違った意味で興味深い。 

この方式が決まった当時，トヨタのセリ 
力 XX (ダブルエックス）は現地名をエック 
スエックスに変えたというエピソードも残 
つている。ホンダのプレリュードも XX が 
あるが，あれもエックスエックスと読むの 
だそうだ。 

ちょっと話がそれてしまったが，ポルノ 
雑誌を未成年に売ったりすると，お店には 
厳重な罰が侍っている。もし買ってみるつ 
もりなら，パスポート〈らいはちゃんと持 
っていかないと買えないかもしれない。日 
本人は童顔に見えるらしいから。 

Iニホンジンデスカァ7 

もしサンフランシスコで小見出しのよう 
に男の人に声をかけられたら要注意である。 
別にあなたが女の人ならば，軽く受け流せ 
ばよい。また，あなたが男でも，相手が日 
本語を勉強している学生かなにかで日本語 
の練習をしたいだけかもしれない。日本人 
目当ての強盗かもしれない。それらも「通 
し」である。なぜならば，学生なら日本語 
で話しながら現地の観光を頼んでもいいだ 
ろうし，強盗なら抵抗をしないことである。 
強盗が出るような場所に入り込んだあなた 
にも責任はある。 

いちばんコワいのは「ホモ」である。別 
に差別をしているわけではないが，そうい 
う趣味のない私としては，迫ってこられる 


とやはり気持ち悪い。街なかを白昼堂々と 
大手をふって歩いていても声をかけられる 
ことはある。それほど向こうでは市民権を 
得ているのである。 

なぜ「ニホンジンデスカア？」かという 
と，実際に私がそうやって声をかけられた 
からである。振り向くと手をつないでいる 
男の子2人がいたので，無視して逃げた。 
当時いっしょに歩いていたのが H . K . 氏だ 
ったのがまずかったのかもしれないが，と 
りあえず無事に日本に帰ってきたことは事 
実である。 

あちらの国の約3割は同性愛者であると 
いうデータもあるし，最近になって大学で 
同性愛学を教えるところも出てきたそうで 
ある。まさに石を投げれば同性愛者に当た 
る世界がそこには待っている。 

これは大きく日本と違う環境であるとし 
かいいようがない。それはともかく ， AIDS 
は同性愛者に多いそうだから（「ホモ」だか 
ら移るということではなく，その行為自体 
に感染の危険性が高いらしい）気をつけた 
ほうがいいだろう。 

ボカシはどラなるの？ 

ここらでグラフィックの話もしておくべ 
きだろう。日本には成熟したマンガ文化が 
ある。これは世界のどの国と比べても，あ 
き.らかに進んでいる。いわば日本はマンガ 
先進国である。少年マンガにかぎらず，グ 
ラフィックは反乱し，会社説明用のパンフ 
レットやちょっとした雑誌なら必ずといっ 
ていいほどマンガがある。 

そこで絵の質を比べてみても，やはり日 
本のほうが仕上がりはきれいに見える。単 
に見慣れているというだけではないと思え 
る。やはり大人も読むマンガと子どものた 
めのマンガでは，読む側の要求が違うのだ 
ろぅ。 

H な絵がアメコミ調だったら，君は興奮 
するだろうか。答えはアメコミを読んだこ 
t のある人ほど顕著だろう。日本のように 
成熟したマンガ文化があってこそ，アニメ 
調の H シーンに興奮できるといえる。もち 
ろん，アメリカではマンガで興奮する必要 
があまりないという理由もあるだろう。日 
本では規制があるからこそ，実写とは違っ 
たいやらしさの表現として， H なマンガが 
生まれてきたのだ。 

アダルトゲームとしては，興奮できない 
ようなグラフィックというものはいただけ 
ないわけであり，そのような文化が存在し 
ない国では自然と取り込み画像へと道は開 
特集悦楽のマテリアル Hi 








男も脱がせるストリ ップポーカー 
かれていくのである。 

もちろん，修整やボカシはない。ヘア論 
争も起きない。そういった規制がもともと 
ないのだから当たり前。それは大人しか見 
れないという大前提があるからなのだろう 
t 、 0 それともあるがままを自然に伝えるベ 
きだという考え方が，文化の根本にあるか 
らだろうか。 

逆にいえば，日本では取り込み画像を使 
ったソフトは「エダい」と呼ばれるものに 
なる。いまだかつて取り込み画像を使った 
アダルトゲームで評判がよかったという話 
は聞いたことがない。まあ，ユーザーが未 
熟なことも頭の片隅に入れておかなければ 
ならない;^ろう。 

初めてウラビデオを見たときに「エダい」 
と思うのは正常なことだといえる。一般的 
には見慣れていないものが画面に映ってい 
るのだから。ウラビデオを見ても「お〜， 
やっとる，やっとる」ぐらいを本心からい 
えるようになってくると，そこは大人の世 
界である。 

ちなみにアメリカでは子供（未成年）が 
H ビデオや H 本を見ることができないし， 
それ以上に手に入れることが難しい。あち 
らでは子供の保護という観念が非常に強い。 
制作サイドの人は下手をしたら終身刑もの 
なのだそうだ。日本でも同様に児童福祉法 
というものがあり，抵触した場合には簡単 
には刑務所から出してもらえない。 

ここで実際に1本のソフトを紹介してお 
こう。今回は事情により1本しか紹介でき 
ない力 5 '，それで十分であろう。なぜならば, 
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この記事ではアダルトソフトの集大成が目 
的ではないし，このソフトはここで論述し 
たいことのほとんどすべてのエッセンスを 
含んでいるからである。 

|ストリップポーカー 

「ストリップポーカー」，あまりにスト レー 
卜なタイトルだ。いかにも舶来品の香りが 
する0内容もいたってストレートである0 
ポーカー勝負をして，負け力 ? 100ドルを超え 
ると1枚ずつ脱いでいくのだ。スカートも 
シャツもパンツも一律100ドルという点に 
アメリカらしさを感じる。きっと日本のソ 
フトハウスだったら，シャツは7,000円，ス 
カートはバーゲンで3,800円，パンツはシル 
クで15,000円などと細かい設定をしてくる 
ところだろう。どちらがいいというわけで 
はなく，こだわり方の違いを印象づけられ 
るというた^けである。 

ゲーム性としてはごくオーソドックスな 
「脱衣もの」としてまとめられているといえ 
る。 グラフィックに ついては予想どおりと 
いうべきか，画像取り込みである。しかも 
モデルが年をくっている。やはり誰もが終 
身刑にはなりたくないのだろう。日本の口 
リ ータ コンプレックス 万歳とでもいいたげ 
なアダルトゲームとは一線を画している。 
さらに言及するならば，ヘアもまる見えで 
ある。別にいやらしくはない力 ? ，日本の中 
高生にはちょっと刺激的かもしれない。ま 
あ， アングル などが H 度を意識していない 
ので，実際に友達が集まってワィワイとゲ 
ームを楽しんでいるという雰囲気ともいえ 
る（そんな シチュエーションは 現実にはあ 
りえないだろう力”。 

ところで，やっとの思いで最後の1枚を 
脱がしたら，モデルがむこう側を向いてて 
頭にきたことがあった。しかし，そのモデ 
ルはさらに負け続け， “ modesty ” を100ド 
ルで売るといい出した0 
「何をいうんだ，おまえはチョッキなんか 
着てないだろう！」などと学をひけらかす 
のはやめよう。たしかに “ modesty ” には 
“チョッキ”， “ベスト”などの意味もある 
が，“謙虚さ”などというほうが一般的であ 
り，案の定そのモデルはこちらを向いたの 
である。こういうところはしやれがきいて 
いる。ウィットに富んだ会話というやつか。 

さて，するどい読者は気がついているか 
もしれないが，あくまでもモデルという言 
葉に終始したのは相手が女性とはかぎらな 
いからである。ストリップポーカー本体に 
付属のデータでは女性4人と男性1人であ 


るが，別売で 「 Tony & David 」 とかの男性 
専用のデータ集があったりする。うむ，文 
化の違い。 

試しに男性を脱がしてみると，いけない 
モノがぶらさがっている。自他ともに認、め 
るノーマル（女好きともいう）の私には精 
神的によろしくない。 

まあ，相手に男を選ぶと画面に表示され 
る自分の姿のグラフィック（通常は男）が 
女になるので，まだましだ。これで自分も 
男だったら……。 

|人類みな兄弟 

アメリカなどのアダルトゲームは本当の 
意味でアダルト（大人）のゲームである0 
子供が遊ぶものではない。あちらの雑誌の 
広告でもアダルトゲームは少ない。いや， 
ほとんどないといっても過言ではない。 

これから世界を背負ってもらう未成年に 
そういった広告を見せるのはよくない。き 
っとそんな スローガンを 掲げて，婦人団体 
や消費者団体が活動を行ったのだろう。 

おそらく，アメリカなどでもアンダーグ 
ラウンドで ロリコン ものやレイプものなど 
も流通しているのだろう。間違いなく，そ 
れらに対する需要はあるハズだから。あま 
り に エダい ソフトは表に出ることはできな 
いだけなのである。美少女ソフトと銘打っ 
て，堂々と ロリコン ソフトが売られている 
状況とは大違いのようだ。また，えてして 
日本のアダルト ゲームは 子供向きである。 
逆にいえば大人向きのアダルトソフトは少 
ないように思、える。 

いまの世の中は情報氾濫社会であるから， 
純粋な意味で独自に発展してきたゲームは 
あまりないはずである。それぞれのゲーム 
はどこかしら何かに影響を受けている。国 
を越えて影響していることも多々ある。し 
かし，今回取り上げたようなゲームのジャ 
ンルというのは，日本でも海外でも，自然 
に生まれるべくして生まれ，それぞれの国 
で独自に発展してきたのではないか，とい 
う結論で締めく くっておこう。 

こうやって考えてみると，人間の H 心と 
いうものは洋の東西を問わないようである。 
ただ，それを支える社会の構造や倫理の基 
盤などの関係で，表面上に違いが見られる 
程度なのである。 

余談になるが，この先日本でも同性愛が 
増えていくのだろう。そうすると，男性の 
グラフ ィ ックデータ集などの発売も遠い未 
来の話ではな〈なりそうである。「修&宏」 
という具合かな。 










[特集]成熟するゲームと日本の文化 


B 級 NINJA ムービーとインチキ NIPPON ゲーム 

頭にピストルを乗せた人々 

Nishikawa Zenji 西川善司 

古来，東洋は神秘の象徴とされ，西洋人は滑稽な憶測をいろいろと抱いてい 
ました。もちろん，その逆もそうだったんですけどね。いまの世の中，真剣 
に勘違いをしている人はいないけど，まだまだ東洋は神秘のよ 5 です。 


神秘の国，日本 

ジ ャーン。 

チャイニーズシンバルの 音ととも に画面 
に映し出される「金閣寺」。その下には， 
JAPAN TOKYO 

の字幕。金閣寺は東京にはありましぇ〜ん， 
と突っ込みを入れたくなるがじっと我慢。 

場面が切り替わり，なにやら浴衣のよう 
な服を着て，金閣寺の回廊を歩く東洋系の 
顔をした女とその一家。どうやら金閣寺に 
住んでいるらしいぞ，こいつらは。そして 
竹ヤブから妙に芝居がかった忍者たちが舞 
い下りる。よく見ると目が青かったりする。 

これはショー•コスギ主演の映画「リベ 
ンジオブザ忍者 j の1シーン；^。 

冒頭で伏線を張って舞台はアメリカへ。 

主人公（ショー•コスギ）が信頼してい 
た友人（アメリカ白人男性）は，なんと実 
は甲賀忍者だった！連日起こる「銀の般若 
の面をつけた忍者」による通り魔殺人は彼 
の仕業だったのだ！彼は数年前日本へ旅 
行したときに忍術を習得したことを告白。 

ガ〜ン。激怒する主人公（彼は伊賀忍者ら 
い、)。 

そして，テニスコートでのクライマック 
ス。センターネットを境に，対峙する2人 
の忍者。しばらく睨み合ったのち，2人の 
忍者は刀をコート上に置き，互いに土下座 
をする（そんな奇妙な礼儀作法や風習は日 
本には な〜 い）。 

とにかく変な映画だ。座布団に座ってナ 
イフ&フォークで食事をしたり，博多人形 
を輸入したり，コケシがヌンチャクだった 
りもう大変。まさに「勘違い日本」の集大 
成。機会があればぜひ見るように。 

さて，実はアメリカ人は，日本にいまも 
忍者がいるなんてことは夢にも思っていな 
い。まして日本人女性は16歳で芸者になる 
とか，日本人男性は20歳で侍か忍者になる 
かを決断しなくてはならないとか，そうい 


ったわけのわからんことを真剣に信じては 
いないのである。 

日本の政局，世相はたえず報道されるし， 
もちろん日本人の文化，生活などもかなり 
紹介されているわけで，映 L 画の中の「奇妙 
な日本」は，はっきりいって「ウソ」とい 
うことは彼らも少なからずわかっているの 
である。ま，金閣寺がどこにあるかはへ夕 
したら日本人でも知らなかったりするが。 

では，なんでまた，外国映画の日本はあ 
んなにエキゾチックなの力、 

滑稽な人たち 

あまり見たこともないような外国の文化 
は，現地人にとっては時にとても滑稽に映 
ることがあるのは，ご理解いただけるであ 
ろう。たとえばアフリカなんかじゃ家畜の 
尿で頭を洗ったり，家畜の瑰でできた家に 


住む部族だってあるし，日本だって「豆撒 
き」と力',「盆踊り」とか，「なまはげ j と 
か，わけのわからん風習が罷り通って いる 
ではないか。そういうわけで，外国人のそ 
ういった勖作を大げさに演じたり，または 
さらに想像を加えると，とてもおもしろお 
かしくなる。どこの国の人間にとっても「外 
国人」，「外国文化」はまさに笑いの宝箱な 
のである。 

我が国，「日本 j は諸外国の連中の目にど 
う映っているのか。 

小 • 中学生のころ父親の仕事の都合でイ 
ギリスに住んでいたことがあるが，現地の 
やつらに（日本人にとってはなんでもない 
ことを）いろいろと聞かれた。たとえば， 
日本人はなぜ頭を下げるのか。日本人はな 
ぜ，朝も昼も夜も挨拶が「スミマセン j な 
の 力、。 そして，ショックだったのが「ケツ 
の穴」という挨拶は何の意味があるのか。 
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我々は「ああ，なるほど。そうだったの 
力*」(彼らの “ Oh ! yes.I got it •”に相当） 
をよく 「ああ，そう」というが，彼•らはこ 
れを， “ asshole ”= 「ヶッの穴」と聞いてし 
まうらしいのだ。これは彼らにとってはす 
ごく滑稽なことらしく，町を歩いていると 
n 本人に対して好意的でない連中はすぐ， 
合掌をしながらぉ辞儀をして「アーソー， 
チンチョン」とバカにした口調でからかっ 
てくる。合掌はどうやら日本は100%の仏教 
国という認識からくるものらしい。そして 
「チンチョン」は，我々が英語を「ぺらぺ 
一ら」と聞〈ような彼らにとっての日本言吾 
の擬音らしい。 

ま，そういうわけで「貿易不均衡」だと 
か「人間の次に賢い知能動物を乱殺する野 
峦人だと力、「敗戦国のくせに金持ち」だ 
と 力、，いろいろ 偏見や妬みが手伝って 「n 
本」はとっても滑稽で変な国，と思われて 
いるのである。 

そして，忍者 

一方，「笑い」の反対側で「あこがれ」も 
確かに存在する。いままで見たことも間い 
たとこもないようなものや，自分たちには 
ないものは，時に，とてもカッコよく見え 
114 Oh ! X 1992. 4. 


ることがある。我々も西部劇に登場する「力 
ウボーイ」にはあこがれたりするし，金髮 
にあこがれて髪の毛を染める大バカ者まで 
いるではないか。 

変な国「日本」と，摩爾不思議な国「日 
本」，この2つの日本のイメージの中間に存 
在するのが（彼らにとって，どういうわけ 
か）「サムライ」，「ゲイシヤ」，そして「二 
ンジャ」なのである。 

NINJA ， ニンジャ，忍者 

雨ガッパみたいな服を身にまとい，目を 
ギラギラさせて音もなく走り回り，ショー 
グンの会話を盗み聞きしたり，暗殺したり。 
建物を飛び渡り，忍術で姿を消し，水の上 
を歩き，手襄剣を投げマキビシを撤き，踊 
りを踊り，味噌汁を飲んで米を食べる，忍 
者 . 。 

こうしたカッコイイ （？） 忍者像を抱き.な 
がらも，ちょっとおもしろおかし〈しなく 
てはエンタテイメントにはならない。単に 
事実の忍者像を伝えたのではただのドキュ 
メントになってしまう。 

そこで，我々がマンガなんかで，腕を互 
いの袖に突っ込み，チョビヒゲを生やして， 
「うまいあるよ」とかいいながらラーメン 


をすする中国人を登場させたりするのと同 
じように，デフォルメして登場してくるわ 
けである。 

だから，アメリカ映画に登場する忍者は 
ショットガンを何十発くらっても死なない 
し，車のボンネットは叩き破るし，死んで 
も刀を媒介にして他人に乗り移るし，もう 
超 （ ？ ） スーパーマンな のである。 

和製「カン違い日本 J 

1980年代後半，欧米で忍者モノは映画の 
みならず，あらゆる面でヒットに至った。 
西洋化された日本人は，こういったおもし 
ろおかしくデフォルメされた日本に腹を立 
てるよりも，おもしろがってしまったこと 
から事態は複雑化する。 

和製の「カン違い日本モノ」が数多く登 
場してきたのである。 

まず，ゲームでは，タイトー「ニンジャ 
ウォーリアーズ」。未来を舞台に独裁者を倒 
すべく開発された暗殺マシーンが，別に「 二 
ンジャ」の格好をしていなくてもいいはず 
だが，そこはそれ，忍者装束をまとって， 
「くない」を振り回し，迷彩服の軍人を斬 
りまくるのである。3画面筐体とか，音楽 
が斬新だとか，ゲーム自体も結構おもしろ 
いとか，いろいろな要素もあって日本人の 
みならず西洋人も大喜びだったのである 
(反論は却下)。 

新聞や鉄道の運賃の値上げがどういうわ 
けか各社一斉に行われるように，ゲー ムメ 
一力一もこぞって忍者モノを出してきた0 
テクモの「忍者龍剣伝」，セガの「忍」や「シ 
ャ ドーダンサー」， ナムコの 「未来忍者」な 
どなど……。 


なかでも西洋人顔負けの奇抜なアイデア 
だったのが，ナムコの「未来忍者」。ゲーム 
はいわゆるクソゲーだったが，同時に発売 















された同名のビデ オム ービーがバカバカし 
くて斬新だった。「もし，日本が開国せず鎖 
国のまま進化したらどういうことになった 
だろう J という着想で舞台が想定されてお 
り，登場兵器がさり気なく「エドジダイ」 
していて，西洋人が喜びそうな雰囲気を釀 
し出していたのだが，いかんせん，予算が 
少なかったせいか，ちょっとチャチくてお 
粗末だった。それでも30分ヒ ーロ ーモノと 
考えて見れば結構イケルものになっていた 
のだ。 

そのほかにも似たような和製「忍者ゲー 
ム」は続出し，これが向こうに輸出され， 
日本人が作った忍者ゲームとして紹介され， 
事態はエスカレートし，そして「カブ キマ 
ン」の登場である。 

最悪最強のカン違い日本 

ニューヨーク市警の刑事がミミズを食べ 
たことでカブキパワーを身に付け（日本人 
はミミズは食べません），超人刑事カブキマ 
ンとなり悪者をバタバタと倒していくとい 
う単純ストーリー0しかし，必殺ワザがも 
のすごい。 

扇子シールドを片手に意味もなくお辞儀 
をし， T 1 太を飛ばし，寿司を投げつけて相 
手の口を封じ，割りばしを投げて相手を撹 
乱し，ソバをむりやり食わせて窒息死させ 
る。仮面の隈取り以外にはあんまり歌舞伎 
と関係がないのはご愛敬。とにかく，日本 
人の（外国人から見た）滑稽さを見事に表 
現して いる （ということにしておく）。 

監督，製作は「悪魔の毒々モンスター」 

のロイド.カウフマンとマイケル. ハーツ0 
もうこれを聞いただけで B 級のニオイが プ 
ンプン するが，驚かされるのは プロ デュー 
スがなんと「未来忍者」のナムコというこ 
と。日本をちゃかした映画を日本の企業が 
お金を出して作らせてしまうというなんと 
もパラドックスなシチュエーシヨン（一応， 
日米合作ということか）。 

全編，「なんて日本人はバカな民族なん 
だ」，「日本人の風習はなんともヘンチクリ 
ンだ」というような論点でかれており， 
ここまで〈ると腹立たしいというよりは痛 
快という感じ。生粋のニューヨークっ子が 
悶えながら，ジャパナイズ （？） されてい 
くサマはもう快感である。 

残念ながら，いろいろ問題があってか， 
日本ではビデオ公開のみとなって いる。 私 
は東京国際フアンタスティック映画祭’90 
で見たのだが，会場は拍手と爆笑の渦だっ 
た。あきらかに自分たちの行動が馬鹿にさ 


れているということがわかっているのに， 
笑わずにはいられなかった。見終わったあ 
とは，こんな奇妙な文化の中で育った自分 
に幸福を感じ，無性にソバが食いたくなっ 
てしまった。君も日本人に生まれた幸福を 
実感するために「カブキ マン」 を見よう。 

永遠なれ，カン違い日本 

現在，日本国内での日本製「カン違い日 
本」ブームはひとまずおさまったようだ。 

とはいえ，向こうではまだまだ，とどま 
るところを知らず，続々「カン違い日本」 

は登場しているようだ。 

最近の映画ではショー.コスギの「兜」 
とか0これはエドジダイのサムライが中世 
のポルトガルに行って西洋の鉄鎧騎士と戦 
ってしまうという，これまたものすごいも 
のだ。天下のミフネもゲスト出演していた 
り，ショー•コスギの息子も準主役で出て 
いたりする。内容自体はそれほど日本をコ 
ケにしていないものの，全体を通してなに 
か納得のいかない，変な作品だ。 

ほ力 1 にもちょっと毛色が違うが，「ミュー 
タント ニン ジヤタート ルズ」 もこの種に入 
るだろうか。しかし，日本人をドンくさい 
カメにたとえているのかと初めは思った力 5 '， 
意外と痛快に活躍してしまうので「日本」 
がどうこうというよりは，たまたまカメを 
忍者という超人にしたというのが妥当な解 
釈かもしれない。しかし，あんなヘンチク 
リンなものがアメリカの小僧にウケルなん 
て，アメリカの小僧はいったいどういう趣 
味しているんだ（和製のアンパンマンやジ 


ャンケンマンも負けずに変だけどな）。 

ゲームでは「ラストニンジャ III 」だと 
か，囲みで紹介されている「ファーストサ 
ムライ」などが新しいかな。「ファ_ストサ 
ムライ」は，紫の聖徳太子のような，なん 
だかよくわからない帽子をかぶって，上半 
身裸で，落ちぶれたクンフーみたいな格好 
をして走り回っているし，いったい どのへ 
んがサムライなのかわからなかったりする。 
壁には象形文字みたいな漢字が書いてある 
し，持っている刀はどう見ても中華包丁だ 
し，背景の石像はなんとな〈ルネッサンス 
していて，考証はメチャクチャである。し 
かし，そこがいいのだ。 

いずれにせよ，向こうでは「カン違い日 
本」というジャンルは多少マニアックなが 
らも，ひとつのジャンルとして確立されつ 
つあるようだ。 

日,出づる国 

最近□本人の意識の中に「日本は経済大 
国だ」という認識が高まりつつあるためか， 
向こうの連中の低俗な「ひやかし」はなん 
とも思わなくなってきた。 

それどころか向こうでは，「アメリカの魂 
を買いあさる日本企業」とかいって ジャパ 
ンバッシングを 提唱する一方，将来日本企 
業への就職が有利になると，日本語を教え 
る私立小学校が人気を博したりする。 

彼らは脅威を感じる一方で，いまでも「二 
ンジャ」という窓を通して，東洋の神秘を 
垣間見て，あこがれを抱きつづけているの 
かもしれない。 


ファーストサ厶ライ 


この ゲームは その名のとおり，最初は「ラスト 
ニンジャ J のパロデイのつもりで作ったらしい。 
ゲームをスター トする と，"クオーン，クオーン” 
という龍の鳴き声のような音が流れ，主人公の 
魂が画面中に漂う。その魂が壷に入ってサムラ 
イ登場，となる。サムライはときには刀を振り 
回し，ときには空手で（というようにクン フー 
だが）敵をやっつけていく。 

主人公のサムライは紫色の聖徳太子がかぶる 
ような帽子をかぶり，クンフーズボン （？） を履 


いていて，日本人というよりは大陸の人っぽい 
格好をしている。ベトナム人のような格好をし 
た敵も出てくるし，中国人のような老師も登場 
する。福沢諭吉が立っているような石像，聖徳 
太子が座っているような石像もステージのあち 
らこちらにあって，まさにアジアオンパレード 
という感じなのである。本文中に取り上げた“勘 
違い ニ ッボン”にぴったりのゲームではあるが， 
アイテムを取ったときのオケヒットはどういう 
意味なんだろう。不思議だ。 
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[特集]成熟するゲームと日本の文化 


どちらも立派な文化のひとつだ 

漫画とゲームの微妙な関係 

Takahashi Tetushi 高橋哲史 

世界に誇れる日本の文化はいろいろとありますが，最近では漫画というのも 
そのラちのひとつに挙げられるでしよろ。また，パソコンゲームに漫画が深 
く関わっているということは，誰しも感じることではないでしようか0 


漫画0ゲーム0ともに現在の日本でこれ 
ほど氾濫しているものはない。漫画でいえ 
ば，毎月毎週あらゆる ジャンルの 漫画雑誌 
が膨大な量発売されているし，ゲームだっ 
て ファミコンから アーケード マシンにいた 
るまで新作の休むときがない。なぜこの2 
つのメディアはここまで普及しえたのだろ 
うか？ 

少なくとも15年前は事情が違った。 

漫画はある程度普及していた力 5 '，それが 
映画や文学作品に勝るほどの勢力を持って 
いたかといえば，決してそんなことはなか 
った。漫画とはあくまでも「子供のため」 
のものであり，大人になれば卒業するもの 
と相場が決まっていた。 

ゲームに いたっては，その頃やっとでき 
はじめた ゲームセンター （というよりはイ 
ンベー ダー ゲームつ き 喫茶店 といったほう 
が適当な代物だった）が不良のたまり場と 
称され， PTA の目のかたきにされる〈らい 
だった。 

しかし，この15年で2つのメディアは急 
成長を遂げた。その隆盛は皆さんもご存じ 
のとおりである。 

両者はいまや立派な文化として認められ 
ている。電車の中のほとんどの人が漫画を 
読んでいるという情景（※エ）もよくある 
し，経済や法律を漫画でというのも，まっ 
たく珍しくなくなってしまった。また，現 
代社会を担う人々の多数派，つまりサラリ 
ー マン 諸氏が営業の合い間にゲーム センタ 
一に 入ったり，家で ファミコンに 興じてい 
たりする。また，女の人にもゲームは受け 
入れられていたりする。ドラクエ現象など 
という言葉さえ一般的なのである。 

まさに，いまの時代を象徴する漫画とゲ 
ーム。そこでこの両方をこよなく愛する私 
の，漫画とゲームに対する雑感を少々書か 
せていただこうと思う。しばらく，おつき 
あいのほどを。 

崁 I 

日本に初めて来た外国人が驚く光景のひとつ 


に，「通勤電車で，揃って少年ジャンプを読むサ 
ラリーマン群」というのがある。我々はもうか 
なり見慣れてしまった光景だが，あちらの方々 
の目にはたまらなく不思議な眺めに映るらしい。 

「どうしてこんないい大人が子供の読み物を大 
挙して読むのかしら？」というのが，率直な感 
想だろう。 

日本における漫画の普及ぶりはすでに本文で 
も述べたとおりだが，たしかにこれだけ漫画が 
成長する土壌があったというのもワールドワイ 
ドな視点からすれば特殊なことだろう。ある学 
者によると「もともと漢字は象形文字だから， 
文字である以前は絵であった。だから漢字文化 
圏の人間は文字と絵の混在する意思表示を，ス 
ムーズに理解できる下地を 持って いたのだ」と 
いう（いささか眉唾な）説もある。この説の真 
偽はともかく，漫画が日本人の肌に合っていた 
というのは，現在の情勢を見れば間違いない事 
実のようだ。 

漫画とゲームの微妙な関係 

漫画とゲーム。 この 2 つの 間にはなにか 
関係があるだろうか？ざっと世間を見渡 
してみると，漫画も大好きでゲームも大好 
きという人たちが結構多い。だから世のァ 
ニメ 雑誌には新作ゲーム コーナー が常設さ 
れ，ゲーム雑誌にも新作 OAV (オリジナル 
アニメビデオ）の紹介が載ったりする の だ, 
この 事実は漫画，ゲーム共通のファンがか 
なり存在することを如実に物語っている。 
この あたりから，もうなにやらありそうな 
匂いがぶんぶんする。 

さらにつっこんで見てみると，漫画にし 
ろゲームにしろ，ある程度どちらかに深く 
関わった人が，もう一方にのめり込んでい 
ったという例が多いようである。 

どこの誰とはいわないが SK •め切り間際に 
我々アシスタント（※之）が見守るなか，原 
稿そっちのけでもうど一しよ一もないほど 
ファイナルファンタジー4にはまってしま 
い，結局そのあと鬼のような目で睨む編集 
さんに24時間監視された漫画家がいる（あ 
のときほど仕事場の空気が張りっめたこと 
はなかった）。締め切りギリギリでまだネー 
ム （※3) さえできていないというのだか 


ら，編集さんのお怒りもごもっともだ。 

そうかと思えば，ソフトハウスと呼ばれ 
るようなところに行くと，たいてい資料ぐ※ 
4) という名目のもとに，山のように漫画が 
積まれている現状があったりする。社長自 
ら少年ジャンプやサンデーを買い出しにい 
くところもあるのだから，なんとも微笑ま 
しい （？） ものだ。 

Oh ! X 編集部にだって，マガジンやスピリ 
ッツ はおろか花とゆめ， LaLa ， 果ては ファ 
ンロード（※ら）といったものが常に用意さ 
れ， スタッフに 提供されている。その種類 
は X 68000 (糸6)の台数をしのぐほどであ 
る。実にありがたい（このへんはただ単に 
( J ) 氏の趣味といえるかもしれないけどね)。 

このように漫画とゲームは切っても切れ 
ないような深い関係があるに違いない。と 
推察することができる。では，具体的に漫 
画とゲームとは，どう関わっているのだろ 
うか？ 

兹2 アシスタント（略してアシ） 

ベタ（黒く塗りつぶすこと）やトーン貼りな 
ど，誰がやっても仕上がりがほぼ同じになる作 
業を，漫画家の代わりにするのがアシスタント 
の仕事の基本だ（なかにはキャラまで描かせる 
先生もいるけど…… ） 。現在はァシを使わずに作 
品を描く漫画家はほとんどいない。そういうわ 
けで漫画家予備軍の大半は下積みの時期をこれ 
でしのいでいる。先生が親切な場合は，いろん 
なテクニックを教えてくれたり，編集との仲を 
取り持ってくれたりもしてためになるが，なか 
には昔の丁稚奉公よろしく，“とにかくこき使う 
だけこき使うド’というようにァシを道具とし 
てしか考えない先生もいる。無情なようだがや 
はり生き残りたければ自分が潰されないように 
努力するしかない世界なのである。どちらかと 
いえば技術うんぬんというよりは，その先生が 
漫画に対してどう取り組んでいるかを学ぶほう 
が重要だと思う（個人的な意見だが)。ァシの実 
態を赤裸々に描写した作品として，名作「燃え 
よペン（島本和彦） j の“アシスタント無情激涙 
編"が挙げられる。涙をもって読め。 

ネーム 

といっても名前ではない。本原稿に取りかか 
る前に，描くストーリーのあらましを書き出し 
た鉛筆描きの原稿，簡単にいえば草稿だ。他人 
に見せて意見を聞く場合（編集との打ち合わせ 
のときもそうだけど）はだいたいネームでやる。 
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人によって本当の原稿くらいびっちり描き込ん 
だ ネームを 描く人と，ほとんどふきだしと コマ 
割りだけの ネームを 描く人と，人によってさま 
ざまである。同じような意味で「コンテ J とい 
う言葉も使われるが，個人の好みで使い分けら 
れているだけで意味のうえでの大きな差はない 
(と思ぅ ）。 

また「この作品はネームが多すぎて読みにく 
い J というように，作品中にある文字（セリフや解 
説）を指す場合もある。ちなみに私の作品はい 
つも「不要なネームが多すぎる」といわれるの 
で極力減らしている（つもりなんだけど……）。 
※攻資料 

ああ，なんて魅力的で使い減りのしない言葉 
なんだろう。合い言葉は「世界万物なんでも資 
料 j だ！ 

ファン ロー ド（略称： FR) 

微妙といえば，この FR と Oh!X(MZ) の関係ほど 
微妙なものはないだろう。決して最後の一線を 
越えずに，そこはかとなくお互いをつつきあう 
この微妙絶妙さ（笑)。一部の読者（私を含む） 
を共有していることもあり，これからも末長い 
おつきあいが続くのではないかと当局は見てい 
る。ちなみにどこの誰だか知らないが， FR 丨月 
号の RPG 特集で上昇気流をネタにしてくださっ 
た方，どうもありがとう。 

效6 X 68000 

実は X68000 を所有している漫画家は結構多 
い0まあ丨位はダントツで某国民機だが，それ 
でもその次くらいに普及しているのではないか 
と思うくらいいらっしゃる。ちょっと思い出し 
てみただけでも藤島康介，砂倉そ一いち，中津 

賢也，佐藤正， すぐには出てこないが，実 

際にはまだまだいそうだ。やはり相性がいいの 
だろうか？（編注：愛読者ハガキで「布浦翼」 
というのを見たときは驚いた。まさか本名とは 


できれば善バビの対談 G M コンポーザみたい 
に，「先生宅の68拝見」とかいって ，X 68000を 
実際にどう活用されてるかインタビューして回 
りたいが……。まあ，無理だろうな。 

漫画とゲームは一卵性双生児7 

漫画とゲームをともに愛好する人が多い， 
ということから見て，この2つのメディア 
はなにか共通の魅力 • 特徴を持つのではな 
いかと考えるのは当然だろう。 

しかし，たしかに似ている部分もあるけ 
れど，漫画!：ゲームは重大に違う点がある 
と私は考えている。 

それはなにかというと， 「ゲームは その受 
け手の積極的な参加を必要とするが，漫画 
ではそれを特に必要としない」 t いう点で 
ある。ゲームは「このゲームを 遊ぶ ぞ！」 
というプレイヤーの意志がなければ成立し 
ないのに対し，漫画はただ「なんとな〈読 
めてしまう」ので ある。 

いまのところ，ゲームの大部分は最終的 
に解かねばならない（あるいはなにかひと 
つの結果を出さねばらない）ものであるか 
ら，プレイヤーにも相応の努力を強いるの 
だ。ゲームの システム， 操作法の理解から， 


各面の攻略にいたるまでプレイャーは試行 
錯誤を繰り返し，あるいは仲間と情報を交 
換して，そのゲームを極めていく。その過 
程！:最終的に得られる達成感がたまらない 
わけだ(袭7)。 

対して漫画を読むのには特に予備知識も 
しゃちほこばった心構えもいらない。そこ 
に漫画があればなんの気なしにふっと読め 
る。読んでいるその瞬間が楽しいのだ。こ 
こに両者の大きな違いがある。 

だから漫画とゲームは根本的に作りが違 
う。たとえば，漫画にもゲームにも登場す 
る「キャラクター」というものを考えてみ 
よう。 

ゲームに おけるキャラクタ ーは 自分の分 
身となるべき存在だから，プレイヤーが違 
和感なく溶け込めるようにそのキャラクタ 
—自身の過剰な演出は避けなければならな 
い。そうしない tRPG のビジュアルシーン 
などでよ〈ありがちな「違うよ，俺はそん 
なこと考えてね一ってば！てめえ勝手に 
喋ってんじゃね一よ！」現象が発生するこ 
とになる。「主人公は16歳の少年で〇〇の血 
をひき，のちに△△国を救う勇者となるが， 
まだその使命には目覚めてはいない」とい 
った上匕較的ストーリーに寄ったおおまかな 
キャラ設定で，あとはプレイヤーに想像の 


余地を残すといった方向が望ましい。ディ 
テールは あってもいいが，それはあくまで 
も飾りにとどめるべきである。 

しかし，漫画におけるキャラはそうでは 
ない。漫画のキャラは読者の分身である必 
要はないからだ（もちろん読者に近い主人 
公を設定して共感を誘うことを主眼にした 
漫画もあるが)。むしろ自分の憧れる，また 
はこんなやつがいたらきっと面臼いだろう 
な，といったある意味英雄的なキャラがも 
てはやされるのだ。そのあたりは手近な漫 
画を読んでいただければ，納得してもらえ 
ると,®う。 

キャラクターひとつとっても，漫画とゲ 
-ムはこんなに違う。これだけ違うものを 
同じ人が同時に支持するのは不思議だと思 
われるだろうか？まあ，そうでもない。実 
は漫画もゲームも「ある世界を受け手に提 
供する」という根の部分では共通している 
からだ。漫画なら漫画家が，ゲームならゲ 
ームデザイナーがそれぞれ苦心して作り上 
げた世界を読者 • プレイヤーに楽しんでも 
らうという基本構造は変わらないから，受 
け手はどちらのメディアにも十分浸れるの 
だ。つまり人は漫画で自分の理想のキャラ 
が活躍するのと一緒になってその世界で体 
験し，ゲームでは自分自身が主人公となっ 
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て，想像の世界を駆け巡るのだ。 

糸7 

もちろん，すべてのゲームが謎を解いたり， 
結果を出したりしなければいけないというわけ 
ではない。ちと古いがシステムサコムのノベル 
ウェアなどは本来読ませることを目的としてい 
たし，最近流行の"箱庭ゲーム”も将来的には 
見ているだけで楽しめることが目的とされてい 
ると思、う。 

しかし，現時点では謎解きはなしで純粋に読 
むだけとか，見るだけで競争要素はなし，しか 
も楽しい，というわけにはいってないようだ。 

これからはどラなるのか9 

全世界的に見ても日本ほど漫画のあふれ 
る国はないし，ゲームにしても家庭用ゲー 


やっぱサイメビだね 

いままで，いわゆる原作付きの名のもとにい 
ろいろな漫画&小説のゲーム化がされてきまし 
た。 X 68000 で発売されているゲーム化された漫 
画のなかで,僕がいちばん評価しているのが「サ 
イ レン トメビウス」です。一応， アドベン チャ 
—という ジャンル 分けがされていたため，プレ 
イした一部の ファン 以外の一般ゲー マーに， 「ア 
ド ベンチャー ゲームとしてはイマイチ j とそれ 
ほど注目されませんでした。 

しかし，このゲームはどちらかといえばノべ 
ルウエアに近いノリ，いうなればコミックウエ 
ア（なさけない造語）といえるものです。この 
ゲームを評価した人たちはそう感じたのではな 
いでしょうか。プレイしているときはゲームを 
やっているという感覚ではなく，コミックスの 
ページをめくって次々と展開されるストーリー 
を楽しみ，ゲームを遊び終えたときに「早く次 
の話が読みたいな j そう思ったはずです。ファ 
ンにとってはかなり楽しめたゲームでしょう。 

漫画世界のゲーム化 

漫画世界のゲーム化。これには，ブレイヤー 
の想像力を働かせる楽しみが少なくなる，独特 
な世界であるためどのような行動がとれるかわ 
からない，という制約がつきまといます。すで 
に定着している世界を持ってくるわけですから, 
当然といえば当然ですね。いい例が，先ほどの 
「サイレントメビウス」のなかで行われる戦闘 
シーンです。香津美が結界を張り，ほかの仲間 
がグラビトンで妖魔にとどめを刺す。原作では 
基本的な戦關パターンなのですが，原作を読ん 
でいない人にそんな知識はありません。たとえ 
その方法がわかったとしても，釈然としない思 
いにかられたことでしょう。暗黙の了解とでも 
いいましょうか，すでにその世界でのルールが 
決定されているわけです。 

というようなことを書くと「じゃあ，やっぱ 
り原作ものはファンだけしか楽しめないの 
か？」と思う人が出てくるでしょうが，それは 
違います。原因はゲーム化した漫画世界の魅力 
を引き出して，プレイヤーを引きずリ込むこと 


ム機だけで何機種もあるような国はそうな 
いだろう。その勢いを誇る2つの流れが， 
いまそれぞれを吸収あるいは融合しようと 
している。最近は人気漫画のゲーム化，あ 
るいはその逆に人気ゲームのコ ミッ ク化な 
どが盛んに行われているが，それもその動 
きのひとっの現れだ（ただ人気に便乗して 
2匹目のドジョウを狙ってるだけのところ 
もある力*)。 

しかし，まだ本当にこれはというものが 
ない。前述した漫画とゲームそれぞれの特 
質を考えずに，ただ単に両者をそっくり移 
しかえているだけのものがあまりにも多い 
からだ。 

なかには最初からゲーム，漫画，音楽， 

漫画世界をゲームで楽しむ 

のできなかった，デザイナーの貴任です。 

プレイヤーをおいてきぼりにするようなゲー 
ムは，ゲームとして成り立ちませんからね。 

キーワードは「耽美 J 

次に冗談でしか考えていませんが，ひとつゲ 
ーム化してほしい世界があります。それは「耽 
美」。「ベルサイユのばら」などにみられる，華 
麗さのみを追求した世界です。ここで一般論は 
通じません。ひたすらきらびやかで艶やかな光 
景が，理屈もへったくれもなくくりひろげられ 
ていきます。 

しかし，あまり一般的には認識されていない 
のため，ちょっと市販ゲームソフトでの実現は 
難しいかもしれません。 

では，誰を ターゲー ットにして ゲームを 作る 
のか？ 答えは簡単，同人誌ギャルです。いわ 
ゆる即売会では，そのテの同人誌を目的に人が 
集まり，時期がくればそのテの本をいっぱいに 
した段ポール箱を，フットワークが配送してい 
きます。一度，高校時代の友人（女）に連れて 
いってもらったのですが，そこにはまさに「私 
の知らない世界」がありました。 

そして，一歩踏み込むとそこには「やおい」 

の世界が見えてきます。いわゆる「ほってほら 
れてバラの花」というあれですね 。 JUNE (ジュ 
ネと読む）でお馴染みの耽美な男どうしが恋愛 
する，というパターンで話が進んでいきます。 
はじめてそういった同人誌を見せられたとき， 
同じ男としてなんとも形容しがたい感じを受け 
た思い出があります。 

さらにもう一歩進むと「シヨタコン」という 
世界も見えることでしょう。これは「小学生が 
半ズボン」とだけいっておきます c よくわから 
ないひとは，知らないままのほうが幸せです。 
もし，どうしても知りたかったらお母さんにで 
も聞いてください。 

以上，同人誌は アブノーマルのオンパレード 
か？と思わせるような文章ですが，最近，露 
骨な描写のみで話が進められていくようなもの 
は，自然淘汰されているようです。それぞれの 
サークルが それぞれの テー マを考え（その多く 
が「愛」について），真剣に話を作っているよう 
なのでなかなかあなどれないものがあります。 


映画 t さまざまなメディアでその世界を構 
築しよう！:する動きも見られるが，まだ私 
にしっくりくる手応えを感じさせてくれた 
ものはない。 

漫画とゲーム，これらの関わり合いがい 
ったいどんなものを生み出すかまだわから 
ない。ただこの2つの流れの先に，わくわ 
くできる t きめきを感じられるから，私は 
この2つにまたがった世界にとどまってい 
るのだ。 

いったいなにが生み出されるのかわから 
ないが，それを漫画に描くこと，描き続け 
ることによって知り，もし新しい世界が開 
かれるとするならば，その場に居合わせた 
い t 私は思っている。 


誰かこの世界にトライしてみる勇気のある人 
はいないでしょうか。ちなみに参考文献は「花 
とゆめ」+そのテの同人誌です。 

動物のお医者さん 

さて，僕はいままでにいろいろな少女漫画を 
読んできました（普通のね)。そのなかで，ゲー 
ム化してファンにも一般プレイヤーにも楽しめ 
るようなものを考えてみると……真っ先に浮か 
んだのが「動物のお医者さん J です。 

ストーリーは主人公（通称 ハム テル）とその 
友人（二階堂）と 一匹 （シベリアン ハスキー 犬 
のチョビ）が， H 大学獣医学部を舞台に獣医に 
なることを目指していく，というものです。 

で，どこらへんがゲームとして成り立っのか 
というと，獣医になる過程と獣医になってから 
の動物病院での治療です。そして，最終目的は 
獣医として独立し，自分の手で動物病院を経営 
すること。ゲームには獣医モードとリアルモー 
ドで構成され，獣医モードはちようど「ライフ& 
デス」の動物版といった感じで，さまざまな患 
畜を相手に治療をしていかなくてはなりません。 
患畜には大動物から小動物，つまり象からネズ 
ミまでランダムに登場させるモードと，種類別 
に範囲を選択できるモード.ワシントン条約で 
保護されているような動物が登場する，スペシ 
ャルモードを付けます。 

リアルモードでは，もろに「動物のお医者さ 
ん j の世界を体験することになります。最初は 
H 大学に入学することから始めなくてはなりま 
せん 3 もちろん，入学前に高校からの帰宅路を 
近道をしようとして，漆原教授からチョビを託 
されなくてはならないのです。チョビを飼うこ 
とは獣医になるための必要条件ですから。とい 
ってもチョビを飼わなければ必ず獣医になれな 
い，というわけにもいかないので飼わなかった 
場合には，チョビがらみのイベント（犬ぞりレ 
ースなど）を，カットするようにしましょう0 
そして，見事入学を達成して2年間の教養過程 
を終えると，次の関門は獣医学部に入ることです。 

てな具合でゲームは進められ，獣医画家試験 
にパスし獣医になっていくのです。しかし，こ 
んなゲームができたら本当にすごいだろうなあ。 
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く対応機種一覧〉 0 MZ -8 OK / C /7 OO /15 OO 0 MZ -8 OB /2 OOO 
IMZ -2500/2861 #X I #X 1 turbo / Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 #PASOPIA 7# FM ~7/77 /AV • 
PC -286/386/9801/98 # X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機權用の S - OS “ SWORD ” 
システムが必要です。 


第118部オプティマイザ080実践 SmalKT 講座⑴ 


•実践 Smal 卜 C 講座 (1) 

今月から SmalH ： を実際に活用するため 
の連載を始めていきます。筆者はもちろん 
SmaU - C の移植を担当した石上氏。まずは 
SmalH ： を扱うための環境整備から，とい 
うことでオプティマイザの登場です。 

目標はオブジェクトの高速イ匕ここでは 
本体の改造ではなく， Small - C の吐き出す 
コードを見つめ直すことによって，オブジ 
ェクトの高速化，コンパクト化を図ろうと 
いうことになりました。 

あまり賢くないコンパイラでは，単純な 
命令の置き換え，文字列認識しか行いませ 
ん。っまり先の部分まで見通すことをしな 
いのです。そうなるとかなりの無 tk がコー 
ドの中に含まれることになります。 

特に SmalH ： は8080をターゲットとして 
開発されたコンパイラです。 CPU が Z 80 に 
変わったことによって，生成されるコード 
に無駄が見られる場合が多くなりました。 
コンパイラによって生成される，とはいっ 
てもオブジェクトは美しく，無駄のないほ 
うがいいに決まっています。 

そこで生成される ソースに 手を加えるこ 
とを考えます。さすがに自分自身の手で直 
していく （ちなみに ハンド オプティマイズ 
という）わけにはいきません。面則なこと 
は機械にやらせてしまう，という鉄則に基 
づいてオプティマイザを作っていきます。 

あるパターンのコードを置き換えていく， 


という基本方針でプログラムを考えていき 
ます。本文中で筆者が述べているように， 
このような最適化では全体を見渡した高速 
化ができないのが難点。しかし，塵も積も 
れば山となる。数が集まればそれだけ無駄 
がなくなります0実際に短いサンプルプロ 
グラムをオプティマイズしたあとには，1 
割ほどの高速化がなされました。 

具体的にどのようなコードを最適化して 
いくか，という話は本文と ソース リストを 
参考にしてください。 

そして，このプログラムとは別にギンギ 
ンの最適化を行ってくれるオプティマイザ 
もほしいところです。だれか挑戦してみる 
人はいませんか？ 

籲カウントダウン （ 4 ) 

先月号でインデックスの表記方法をどう 
すべきかと， Smal 卜 C の活用を！と呼び 
かけたところさまざまな反響がありました。 
どちらに ついても， 読者からかなり厳しい 
指摘をいただきました。編集部としては見 
逃せない意見も多々あり，それらの意見を 
ふまえたうえでいくつかの対策を検討して 
い〈つもりです。 

そして Smal 卜 C については，実践 Small - 
C 講座の中で具体的なサポートを続けてい 
きます。はじめは環境整備から，というこ 
とでしばらく Smal 卜 C とは少し離れた話を 
していきますが，がんばってついてきてく 
ださい。 


また， Smal 卜 C の再配布も考えています。 
具体的な配布方法については，また後 H お 
伝えすることにします。 

•S-OS の系譜 （31) 

1988年6月号では， SLANG の制作者で 
ある大貫氏による SLANG 入門が始まりま 
した。 ALGOL 系の言語に馴染みのないュ 
ーザーのために，基礎から丁寧な解説がさ 
れています。主に SLANG の概念を中心に 
説明され，サンプルプログラムとしてライ 
フゲームが紹介されました。 

BASIC しか使ったことのない人には，構 
造化という言葉ひとつとってみても馴染み 
が薄いものです。変数宣言に始まり，配列 
の扱い方，演算子の説明，構造化の基本で 
ある関数の概要， BASIC とは違った 
SLANG らしい考え方，最後に SLANG の構 
文図まで紹介されています。 SLANG を使 
っていこうという ューザーの ため，いたれ 
りつ〈せりの解説がなされていました。 

現在, S - OS の主力言語として君臨してい 
る SLANG が，産声を上げた当時の様子が 
よくわかる記事でした。 

そして，もう1本は Lisp -85 を用いた 
「NAMPA シミュレ ー シヨ ン」です。ちよう 
どこの号では創刊6周年記念であったため， 
たまにはアブナイ企画もありということで 
登場しました。もちろん目的はただひとつ， 
女の子をナンパせよ！ Lisp -85 入門講座 
以来のアプリケー シヨ ン がい きなりこの ソ 
フトだったので，尚時はかなり驚いた記憶 
があります（ほかにも候補として MAGIC 
を使用した野球拳もあったという）。 

Lisp - 85を用いたということもあり会話 
は自然会話に近く（？），入力することで使 
用できる単語までわかってしまうという親 
切ぶりでした。 

ちなみに最終目的を達成した人はどれぐ 
らいいたのでしようか。非常に興味がある 
ところです。 
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オプティマイザ 

実践 SmaH - C 講座 1) 

Ishi 吕 ami Tatsuva 

石上達也 


今月号から， SmaH - C 活用講座の続き 
にあたる連載を始めていきます。内部情 
報の公開だけでなく，テーマを決めて S 
mall - C に アプローチ していく予定です。 
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iiiimiiiii インタプリタとコン/《イラ™川川… 

いまさらいうまでもなく，現在のコンビ 
ュータの多くは， oti の信号の組み合わ 
せで動作が決定されます。ちょっと考えて 
もわかるように，この〇と1の組み合わせ 
は人間にとって，なかなか理解できるもの 
ではありません。したがって，人間はこの 
組み合わせを理解しやすいような意味づ 
けを行うことにしました。これがアセンブ 
リ言語です。このアセンブリ言語とマシン 
語とは1対1で対応しており，上級者にな 
ってくると，専用の翻訳システム（アセン 
ブラ！：いう）を用いなくても， 「76 h — 
HALT 」 と頭の中で変換を行えるようにな 
ります。 

しかし，このアセンブリ言語は「言語」 
といっても，コンピュータの都合のみを考 
慮してデザインされた言語で，人間の思考 
とは非常に大きな距離を隔てています。そ 
こで，なるべく人間の思考に近い言語を用 
いてプログラミングを行えるように先人た 
ちは知恵を絞ってきたのですが，その解答 
のひとつが「高級言語」と呼ばれるもので 
す。 

私たちが，画面に 「 Aj という文字を表 
示しようと思うとき，決して コンピュータ 
の都合に合わせて 「アキュムレータに 41„を 
代入して，それから VRAM の所定のアドレ 
スに転送して…… j などと，考えていくわ 
けではありません。ただ純粋に「画面に 「 A 」 
という文字が表示したい」と思うのです。 

この両者間の変換を行う翻訳作業をコンビ 
ュータに行わせることにより，人間はあた 
かも自分の思考に基づいて，コンピュータ 
を操っているような環境を実現させるこ t 
に成功しました。が，いかんせん翻訳作業 
を行うのはコンピュータ。やっぱり，いく 
らかの制限はついてまわります。 

このような，どこかにコンピュータの都 
合との折り合いをデザインされつつも，人 
間の思考に少しばかり近づいた人工の言語 
のことを「高級言語 j と呼び，アセンブリ 
言語のようにコンピュータの都合がより色 
濃く出てしまうような言語のことを「低級 
言語 j と呼ぶようになりました。この「高 
級」とか「低級」とかの区別は，「人間に近 
いものが高級で，人間から遠いものが低級 
である」 t いう西洋思想からきています。 

ところで，この翻訳の方法には，コンパ 
イラ！：インタプリタと呼ばれるものがあり 
ます。後者はまさしく翻訳を行うシステム 
ですが，前者は，正確にいうと人間の感覚 


でいう「翻訳」ではありません。どちらか 
というと「通訳 j に近いのですが，ここで 
深入りするのはやめておきましょう。知識 
として心に止めておいてください。 

"川 A is to B what C is to D "川 

Reading is to the mind what food is to 
the body . 

これは，かの有名な「英頻」からの一節 
です （ Oh ! X って受験雑誌だなあ）。これ 
を，馬鹿正直に和訳すると（直訳ともいう） 
「読むことは，食物が体に対してあるよう 
に，<じ、に夕すしてある」となってしまいます。 
これではさすがにわかりづらいので，意訳 
すると，「食物が体の発達に必要であるょう 
に，心の成長には読書が必要である」とな 
るのです。 

また，エ藤由貴がテレビで 「Why don’t 
you come and join us ?」なんていってま 
すが，これも同じように「なぜあなたは〜し 
ないのですか？」ではなくて， 「 ECC へいら 
っしや〜い」となるのです。そうそう，文 
学の方面では，「暗い，暗い」を「もっと， 
光を」と翻訳した坪内逍遥という人もいま 
した。 

話をコンピュータに戻します。コンパイ 
ラとは，前述したように高級言語—マシン 
語（もしくは高級言語—アセンブリ言語） 

を受け持つ翻訳システムです。翻訳という 
からには，その品質が問題になるのです力 ? ， 
Small - C の品質はあまりほめられたもので 
はありません。英語とか仏語とかでも翻訳 
の質が悪いと，文章が長くなってしまった 
り，なかなか理解できなかったりします。 
コンパイラの翻訳も同じことが起こってし 
まいます。 

すなわち，コードが大きくなってしまい 
メモリを食う，とか，翻訳自体は正しいの 
になかなか CPU に理解されなかったり（つ 
まり，処理スピードが遅くなってしまう） 
といった具合です。 

Smal 卜 C にもっとお利口さんになっても 
らうというのが，まず最初に考えられるこ 
とです。しかし， Z 80 の 64 K バイトというア 
ドレス空間では，それもままなりません。 
なによりも，あの移植作業を再びやる気に 
はなれません。 

では，どうするか？ 

Small - C の翻訳を添削すればょいのです。 
もちろん，「添削」ですから， SmaU - C の意 
向を無視するようなことはしません。つま 
り意訳をしない範囲で，直訳のまどろっこ 
しいところをちょっと手直ししてい〈だけ 
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です。で，どこを手直しするかって？それ 
は，次章を読んでいってください。ちなみ 
に以下では，この世界のコトバに合わせて, 
「添削 J のことを最適化（オプティマイズ〉 
と呼ぶことにします。この最適化のなかで 
も，いちばん簡単な，ある特定のパターン 
の置き換えのみを行う，というものを今回 
のプログラムでは実践していこうと思いま 
す。特定のパターンしか見ないので，大局 
的な思いきった最適化を行えず，どうして 
もその場しのぎの近視眼的なものになって 
しまいます。このような最適化を専門用語 
では「視き見最適化 (peep hole optimiz 
ing )」 といいます。 

11111111111111111 川 III 飛びます飛びます Hltilll! 1111111 lliilll 

CPU の動作を3つに分けると，分岐，代 
入，演算となります。まずは，最初の「分 
岐」から見ていきましょう。「分岐」とは Z 80 
でいう， JP 命令や JR 命令のことです。 
•ジャンプ命令へのジャンプ 

Small - C では，まさしくその場しのぎの 
直訳しかしていません。ジャンプ命令を生 
成しても，それの先のことは考えてはいな 
いのです。ジャンプ先がジャンプ命令であ 
ってもです。まずこれを直してやります。 
Z 80 の命令でいうと， 

JP CC 003 

CC 003 : 

JP CC 005 
という場合を， 

JP CC 005 

CC 003 : 

JP CC 005 

としてやるのです。これを見ればわかると 
思いますが， “ SWORD ” に移植した Small 
- C では，ラベルの数値が100未満の数でも 
3桁になっています。つまり，この最適化 
を行っていくと，なかには CC 1 が CC 16 にな 
ったりするラベルもあります。 

こういうときに，システムから見ると， 
文字列の削除は造作ないのですが，挿入は 
けっこう面倒な作業なのです。だから，で 
きるだけ面倒なことは考えなくてすむよう 
に，すべての ラベルの 「長さ」を一定にす 
るようにしているのです。パチパチ（自画 
自賛モード100%)。 

•リターン命令へのジャンプ 
「ジャンプ命令へのジャンプ」の バリエー 
シヨンとして，「リターン命令へのジャン 
プ」というのがあります。本当は，「ひとつ 


の サブルーチンには，入り口ひとつ，出口 
ひとつ」が理想なのですが，それは ソース 
レベルでの話であって， Small-C の コード 
を観赏するような人はいないと勝手に仮定 
し，アセンブリ言語の「美しさ」よりも効 
率を優先しています。 

具体的には， 

JP CC 013 

CC 013 : 

RET 

という部分を， 

RET 

CC 013 : 

RET 

という具合にします。 

•条件分岐命令をまたぐジャンプ命令の最 
適化 

たとえば， 「 HL レジスタの値が0でない 
なら， ラベル CC 002 へジャンプしなさい」と 
いう命題があったとします。人間が考えれ 
ば， 


LD 

H，A 

OR 

L 

JP 

NZ ， CC 002 

ですが， Small - C 的な発想では「条件が成り 
立っていないときには，ラベル CC 002 へジ 
ヤンプすることをしない」になっているの 

です。これ力 5 '， 

正直に反映され先ほどの命 

題で生成される 

コードは， 

LD 

H.A 

OR 

L 

JP 

Z . CC 003 

JP 

CC 002 

CC 003 : 



というような調子になってしまいます。こ 
れを自然なコーディングに直すようにしま 
す。 

•次の命令へのジャンプ命令 

人間の作るプログラムでは，考えられな 
いことですが，以上のような最適化を行っ 
ていくと，やがて， 

JP CC 224 
CC 224 : 

なんていう自分の真下へ飛ぶようなジャン 
プ命令も，頻繁に現れてしまいます。コン 
ピュータの制御は放っておいても上から下 
へと流れるので，このような命令はまった 
く必要ありません。ここで無駄を削除しま 
す。 

籲実行されることのない命令の除去 

たとえば，関数内で return 命令が最後に 
使用されているときには，そこで関数の手 


続きがすべて終了しています。しかし， 
Smal 卜 C は，関数の宣言の最後を表す記 
号，}， をもって， スタックフレームの調整な 
どを行うコードを，もう一度生成してしま 
います。やはり，このようなコードは不要 
なのでカツトします。 

川 ihiihihii 川川1 川川 f | ■胃'^§ こ iiniHHnn 川川 iiiniiiiii 



次はコンピュータの演算に関することを 
考えていきます。 

小学生も高学年になると ， a + 3 + 4 は a + 
7と等しいことがわかります。が，私が高校 
生のときに移 til した Small - C には，そこの 
ことがわかりません。 

LD DE ，123 

ADD HL，DE 

LD DE ,456 

ADD HL’DE 

などというコードを， 

LD DE ,123+456 

ADD HL，DE 

に変換することも考えます。 

また， HL レジスタに2を乗じるという 
ことは， 

ADD HL，HL 

と同じことなので，そのように変換したり， 
HL レジスタに1や2を足したり引いたり 
するような場合には， INC や DEC を使った 
りします。 


nin 川酬1川1⑴⑴關 II ft るこ c ! l 1 關川 1 圖川 11 川 1111 川 

で，代入に関してでありますが，8080か 
ら Z 80になる際に拡張された命令を用いて， 
ちよっとばかり代入をエレガントにしてや 
ります。あまり，たいしたことはやってい 
ません。ノリとしては，ジャンプや演算と 
同じです0ここでは ラベル CCPINT とか 
CCPCHAR 周りの最適化を行います。詳し 
いことは， ソース リストを見てくれればわ 
かると思います0ライブラリファイルの 
CALL . ASM と見比べながら考えてみてく 
ださい。 

HH 川 HH 川 "I" 圆 HHHH 川 HII 使し、方 "1__ 川圆 " 酬 " 川 111111 

オプティマイザ「080」の使い方ですが， 
いたって簡単です。プログラムを口ードし， 
ファイル名とともに起動してやるだけです。 
そのあとはコンピュータのほうでよきには 
からってくれるようになっています。 

たとえば，ファイル名が hello . ASM でし 
たら， “ SWORD ” のコマンドラインから， 

オプティマイザ080 121 


#L 080 

# J 3000 hello.ASM 

と打てば，ファイル hello . ASM の内容を才 
プティマイズし，その内容を同じファイル 
名で出力します。 “ SWORD ” の拡張を行っ 
ている方は， 

# 080 hello.ASM 

で OK です。ちなみに オプション とか メニ 
ユーなんて シヤレた ものは， いっさい あり 
ません。一応，ファイル名を指定しないで 
起動したときには，ヘルプメッセージを出 
力します。 

iilliiiiiiflliiiiiiiiilii 効果のほどは？ iliHHlliiiiHliiliiiiii 

さっそく，なにかのサンプルプログラム 
でオプティマイズの効果を測ってみましよ 
う。ここでは， Oh ! MZ 1988 年3月号126ペー 
ジに掲載された，「エラトステネスのふる 
い」を使ってみます。これは，8190番目の 
素数を100回求めるものです。 

ちなみに，石上版 Fuzzy BASIC コンパイ 
ラ （1987 年6月号発表）は206秒 ， SLANG 
(1988 年3月号発表）は115秒でした。われ 
らが Smal 卜 C はというと，オプティマイズ 
前が314秒で，オプティマイズ後が263秒で 
した0ファイルサイズは，オプティマイズ 
前が4115 H で，オプティマイズ後が 40 FE H で 
した。少々サイズが大きいのは，生成され 
たオブジェクトの中に，オプティマイズに 
関係のないライブラリや8191個の INT 型 
配列の大きさも含まれているためです。 

理由については，今月号の本筋とは少し 
離れてしまいますので，次号あたりで説明 
することにします。とほほ……。 

謂關訓關_プ[1 グラ厶 ® 流れ 

今回のオプティマイズの内容は， Small - 
C 本体を構成するファイル CC 2. C ， CC 21. C , 
CC 22. C のコンパイル内容を眺めながら 
「あ〜ぁ，無駄なコードが多いなぁ〜」とた 
め息まじりに選んでいったものです。お世 
辞にも選択の基準が，エレガントであった 
とはいえませんので，各自で思うところが 
あれば，以下の説明を参考に自由に拡張し 
てください。 

まず，オプティマイザに指定されたファ 
イルは，一気にメモリに読み込まれます0 
同時にこれは扱うファイルの大きさが メモ 
リの制限を受けてしまうことを意味します。 
しかし，ファイルを読み込みながらオプテ 
ィマイズを行うのは，処理スピードの面か 
らも，あまり好ましくないのでこの方法と 
122 Oh ! x 1992.4. 


しました0 BUFFER 1 のアドレスからファ 
イルが読み込まれることになります0 

ファイルがメモリに読み込まれたあとは， 
いよいよオプティマイズですが，このステ 
ップでは， ラベル 関係のオプティマイズ(前 
項の「飛びます飛びます」参照）とパター 
ンの置き換えによるオプティマイズに分け 
て行います。 

ラベル関係のオプティマイズでは，最初 
にラベルの相関関係をファイルから読み取 
ります 0 これは，サブルーチン optmzl が行 
い，結果は2バィト変数の配列 jptbll に反 
映されます。オプティマイズの対象とする 
ファイルの中で， CC 3 がどうなっているか 
を調べたいときには， jptbll +3*2 のァド 
レスを調べます0ここの内容が，0であれ 
ば，そのラベルはそのままにしておきます 
が，0でなければ，置き換えが可能である 
ことを示します。 

たとえば，この数字が24であったとした 
ら，すべての CC 3 というラベルを表す文字 
列が， CC 24 に置き換えられることを意味し 
ます。この数字が51であれば， CC 3 は CC 51 
に書き換えることができる，という具合で 
す。ただし，この数字が302のときには特別 
な意味があります。302の場合には，このラ 
ベルが定義された直後に RET 命令がある 
ことを表し， 

JP CC 3 — RET 

JP NZ ， CC 3 — RET NZ 

のように，書き換えることができます。 

また，このような書き換えが起こった場 
合には，変数 DOFLG に0でない数を代入 
します。次のステップのパターンマッチン 
グによる置き換えが起こったときも同様で 
す。オプティマイズ作業が一巡したあと， 
この DOFLG を調べて，書き換えが起こっ 
たならばもう1回書き換えられないかどう 
か，終了する前に，もう一度オプティマイ 
ズにトライしてみます。トライしてみて才 
プティマイズができないようだと（つまり 
変数 DOFLG が0ならば)，そこでバッファ 
の内容をファイルに書き出してプログラム 
を終了します。 

さて，ラベルの整理が終わったら次は文 
字列の置き換えです。これはサブルーチン 
optmz 2 が受け持ちます。パターンの置き換 
えは，いまさら説明するまでもないでしょ 
う。ただし，今回のプログラムでは，「パタ 
ーンの置き換え」=「パターンの検出」+「置 
き換える文字列の出力」としていて，必要 
なら，後者を若干いじれるようにしてあり 
ます。 

また，置き換えに際しては，ひとつの文 


字列バッファから文字列を切り取って，ま 
た，元のバッファへ挿入して……とやるの 
は時間のムダであると考え，読み込み用の 
バッファ （ BUFFER 1) と，書き出し用のバ 
ッファ （ BUFFER 2) の2種類を設け，作業 
がひと区切りついたところで，後者から前 
者へと内容を転送することにしました。 

⑴川剛圆園鬧刪 ifiSM 075法_關關圖 II 川 HH 川 

前述「飛びます飛びます」のような置き 
換えは，新たにサブルーチンを起こさなけ 
ればなりません。これは，各自の課題とし 
ましよう。303 0 H 番地からサブルーチン 
optmzl へ， 303 C H 番地からサブルーチン 
optmz 2 へ飛んでいますので，自分の追加す 
るサブルーチンが，どのタイミングで実行 
されるべきかを見極めて，適当なところを 
変更してください。 

とにかく，ここでは，文字列の置き換え 
の検索文字列（置き換えられる文字列）の 
追加方法を説明します。まず， ラベル MAT 
CHTBL を見てください。ここに，検索文字 
列（書き換えの キーと なる文字列） 力 ? ASCII 
形式で収められています。この文字列が， 
01 H で終わっていれば，次の2バイトで示さ 
れるァ ドレスに 格納された文字列と検索文 
字列を書き換えます。検索文字列が 00 H で終 
わっている場合には，なにか文字列の書き 
換えよりも複雑な作業（分岐条件の反転な 
ど） を 行うために，次の2バイトで示され 
るア ドレスのサブルーチンをコールし ます‘ 

検索文字列がヌルストリングのところで， 
検索作業を終了します。つまり，検索文字 
列を増やしたい場合には，この場所からい 
ままで述べたような方法で追加するように 
して足してください。 

そして，検索文字列は通常大文字のみで 
記述しますが，以下に述べるメタキャラを 
使用することも可能です。 

• @1 

数字 （ 0〜9 ) からなる文字列と一致す 
る。その値は変数 numl に代入される。 

• @2 

数字 （ 0〜9 ) からなる文字列と一致す 
る。その値は変数 num 2 に代入される。 

• @3 

数字 （ 0〜9 ) からなる文字列と一致す 
る。その値は変数 num 3 に代入される。 

• c 

“ NC ”，“ C ”，“ NZ ”，“ Z ”，“ PO ”， 
“ PE ”，“ P ”，“ M ” のい ずれ かの 文字列と 
一致す る。 一致した文字列の コンディシヨ 
ンコードが変数 con d に代入される。コンデ 




3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 


3190 

3198 

31A0 

31A8 

31B0 

31B8 

31C0 

3108 

31D0 

31D8 

31E0 

31E8 

31F0 

31F8 


SUM: 4C F7 E9 05 89 2B 66 51 DD08 


ィション コードは以下のように定義されて 
いる。 

0 : NC 1 : C 2 : NZ 
3 : Z 4 : P 0 5 : PE 
6 : P 7 : M 

•11 

15文字以内のラベルとして許される文字 
列と一致する。一致した文字列は， LABEL 1 
に ASCIIZ 型文字列として代入される。一致 
する文字列がないときには，ここ にヌ ルス 
トリングが代入されている。 

• 12 

一致した文字列が， LABEL 2 に格納され 
る以外は11と同じ。 

川 II 川111111使えそうなサブ)レーチン HH 川 I 匪 

ここでは，各自がこのプログラムを拡張 
する際に，利用価値が高そうなサブルーチ 
ンを紹介します。各自でプログラムを拡張す 
るときに利用してください。 

#putcond 

A レジスタの値をコンディションコード 

とみなして，それに対応する文字列をそれ 
ぞれ，バッファに書き出す0 

•ivcond 

変数 cond に収められたコンディション 
コードの否定条件 （ C — NZ ， NC — C など） 
を求め，そのコンディションコードの値を 
cond に収•める。 

•putstr 

HL レジスタで示されたアドレスに格納 
されている ASCIIZ 文字列をバッファに出 
力。 

•isalpha 


A レジスタの値を ASCII コードとみなし， 
その値が数字を意味していれば，キヤリフ 
ラグをリセットする。そうでなければ立て 
る。 

#isalnum 

A レジスタの 値を ASCII コード とみなし， 
その値がアルフ ァベ ットもしくは数字を意 
味していれば，キヤリフラグをリセットし， 
そうでなければ立てる。 

•isdigit 

A レジスタの値を ASCII コードとみなし， 
その値がアルファベットを意味していれば， 
キヤリフラダをリセットする。そうでなけ 
れば立てる。 

#getnum 

IX レジスタで示されたアドレスに格納 
されている数字文字列の値を HL レジスタ 
に収めてリターンする。この動作の終了後， 
IX レジスタはこの文字列の直後を示して 
いる。 

#putnum 

HL レジスタの値を， IY レジスタで示さ 
れたアドレスに，符号付きの10進数文字列 
として展開する。 

•flsbuf 

パ、 ッ ファの 内容を画面に書き出す。デバ 
ッグ用のサブルーチンで，各自で拡張した 
部分が，所望の動作をしているかどうかを 
確かめるのに，使用するといいだろう。 

3054„番地でオプティマイズの結果をフ 
ァイルに書き出す サ ブル ー チン flsbf をコ 
ー ルしているから，ここを コールす る代わ 
りに flsbuf を コールす るように 0 そうする 
ことによって，ファイルに書き出さずに才 
プティマイズの結果を画面に表示するよう 


になっている。画面に表示中は SHIFT + ^ 
BREAK キーを押すことによって表示を中 
止， ctri + s で一時停止をすることができ ra 

る。 Ti 
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このオプティマイズの内容は，非常に場「 
当たり的です。 Smal 卜 C 自身の処理が速く 
なっても，素数を求めるプログラムは，あ 
まり速くなっていません。 

確かに，根本的な解決策を考えるのがい 
ちばん確実なのですが，ひとつひとつの無 
駄をていねいに潰していけば，結 It いい成 
果を得られることでしょう。 

それにしても，いきなり連載開始から才 
プティマイズなどという，かなり重たいこ 
とを テーマに してしまったのは，ちょっと 
失敗してしまったかなと反省しています。 
なにしろ，アセンブラから Small-C へのア 
プローチということで，かなり気合が入っ 
てしまったのです。 Smal 卜 C を活用するひ 
とつの方法として，読者の皆さんも考えて 
みてください。 

ホ* 氺 

ということで，今)1はここらでお開きと 
します力 5 '，自分のプログラムが速くならな 
いからといって，私を責めたりしてはいけ 
ません。そういうときは，自分のプロダラ 
ムが速くなるように，この検索文字列の種 
類と処理を増やしてやればよいのです。なん 
といっても，「グルメの基本は手料观」です0 
と，いい加減さが最高潮に達したところで， 

また来月お会いすることにいたしましよう。 


• J スト1 


30D8 

30E0 

30E8 

30F0 

30F8 


SUM ： 

3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


SUM ： 

3180 

3188 


3000 ED 
3008 01 
3010 3C 
3018 30 
3020 3C 
3028 DD 
3030 CD 
3038 3C 
3040 C7 
3048 CD 
3050 52 
3058 33 
3060 IF 
3068 20 
3070 30 
3078 ED 


SUM ： FI 

3080 IF 
3088 50 
3090 3E 
3098 IF 
30A0 22 
30A8 00 
30B0 C9 
30B8 38 
30C0 61 
30C8 21 
30D0 D6 


7D43BFB87AF3 

2E845BC40CE0 


E1D2080ECDDF 
32c 3812 F3DFE 

91 A3DB 904 C00 
3316 cl 302302 

7A0120AE247D 
B 32232 c 73270 

D39CA7DD32DE 

CC334ACD03FF 

BCAD2C2BE 038 
03C1C 333302 c 

0FD29D667ED0 

22C3317D03D0 

3222AA1D050E 
0333 C32C200F 

E1B0D 22 1D8E3 
F07DC 3110172 


5B9C37BC 713414 
15F 592886 F 5384 


1BC3EFD20C3A2C 
C330A4FC 032233 

2F5ED 329 EBDC14 
C323CCC 3752302 

9DA2CC2AD164EA 
3C 27330 CD13233 

A5C30FEDB 29292 
CE3222FC 331333 

DAB3A2C26A93EA 
c 3572333 D420A4 

2711 cl 46 D2CED3 
3F1D 3027 CC33CC 

FD594EA11D51CC 
6CE1 2332302033 

1119292 1DEA60F 
23E 23333 FF2322 


4 c 2 9 F - F 4F4F49F994DDF79D - A 4 E 
A 2 D 17 - F 531102 F95E 381 EA8 I 6 14 


F 13 41 
E 1 0 5 2 

0 c D 9 9 

2 3 4 1c 

0 D 4 8 8 
0 2 4 0 B 

E A 2 0 D 
F 2 5 0 E 

3 c D 1 c 
2 3 E 13 

D D 7 c D 
F 2 B 3 2 

0 2 8 D A 
0 2 4 2 2 

7 D 0 A D 
7 F 0 2 5 


c 20030 AFEDA0D 3988 

7 12203 CA7FC2CC322 

B E338E76D8D2CCA9D 
9 7442FAFDCC 233 C00 

8 0EE03E8B02C54DEE 
D 5FF 3271303322 CFF 

8 083E29F6E 322220 c 
A 0C2F1D1DF 6223300 

3 1033E84DC1AA2AE8 
F 101271 Fc 02230672 

2 0E2233DC7C77E1D0 
8 5F11E1C 373 1F32D2 

2 03EE8C04D20DB2FE 

4 0277 1D32F22C330F 


I 2 3 3 
c FI 

7 4C 

3 3 2 
B c c 

0 c 2 
F 3 0 

E 4 E 
D 2 F 

- 5 2C 
i 3 3 3 

-- 

IE 0 4 

i 8 0 2 

D E A 
E3 3 


8FDD4412F1EF75D7 

A76D6B6B306C2D4E 


1531342 CDEf 

A11BF0A 30703317 D 
616720332 B 30113 c 

BCDD 210 A700CA7E4 
73CE323FA 593 1F00 

DB00FD7DC0DBF0EE 

E5B2AFCC30C11233 

C1D3F0D8F1FB67F0 
32E315CE 21177 A13 

B20DA010A02DBD55 
100CF 032337 E50EC 

376A 31670 F20D8D3 
7530C23A3F22E2C5 


A 6CF939D6DC9 
6 E5EC 4929196 


J 14 6 D c F 


JCC0A1 66020 


オプティマイザ 080 123 













3980 

3988 

3990 

3998 

39A0 

39A8 

39B0 

39B8 

39C0 

39C8 

39D0 

39D8 

39E0 

39E8 

39F0 

39F8 


3700 

3708 

3710 

3718 

3720 

3728 

3730 

3738 

3740 

3748 

3750 

3758 

3760 

3768 

3770 

3778 


SUM ： Cl DG 2B 24 9B D1 0167 


SUM: CE 

3800 0D 
3808 40 
3810 48 
3818 44 
3820 0D 
3828 0D 
3830 48 
3838 23 
3840 CD 
3848 4C 
3850 23 
3858 31 
3860 48 
3868 44 
3870 0D 
3878 29 


SUM ： 8D 

3880 48 
3888 2C 
3890 4F 
3898 44 
38A0 0D 
38A8 31 
38B0 2C 
38B8 44 
38C0 52 
38C8 23 
38D0 DC 
38D8 3C 
38E0 38 
38E8 20 
38F0 20 
38F8 4A 


3788 

3790 

3798 

37A0 

37A8 

37B0 

37B8 

3700 

3708 

37D0 

37D8 

37E0 

37E8 

37F0 

37F8 


SUM ： 3D 49 BC 85 D31913 B1 


3580 FI 
3588 20 
3590 43 
3598 35 
35A0 07 
35A8 D2 
35B0 F5 
35B8 3D 
35C0 4C 
35C8 20 
35D0 31 
35D8 20 
35E0 44 
35E8 20 
35F0 54 
35F8 31 


SUM ： 3A 

3600 20 
3608 0D 
3610 35 
3618 C9 
3620 29 
3628 20 
3630 41 
3638 50 
3640 4C 
3648 41 
3650 00 
3658 35 
3660 3C 
3668 20 
3670 2C 
3678 20 


SUM ： 06 AE 6A 

3480 4A 50 20 
3488 32 0D 43 
3490 00 CD DC 
3498 7D 3B C9 
34A0 0D 20 53 
34A8 2C 44 45 
34B0 20 63 2C 
34B8 00 20 4F 
34C0 53 42 43 
34C8 45 3B 0D 
34D0 2C 43 43 
34D8 43 40 31 
34E0 3C 11 07 
34E8 FD 34 D2 
34F0 A7 C8 F5 
34F8 3B FI 3D 


0D 

A2 

87 

A2 

58 

C6 

F6 

A0 

7D 

90 

9E 

7F 

19 

F6 

31 

4A 


SUM ： 

3900 

3908 

3910 

3918 

3920 

3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


BACD 

: 9D 
: 87 
: DC 
: BA 
: BB 
: 75 
: 65 
: 76 
: 3E 
:02 
: 6E 
••47 
: DC 
: B6 
: 8E 
: 73 


A4 

F1 

29 

01 

99 

5B 

7D 

44 

E2 

4A 

B9 

B7 

B3 

9B 

F2 

B4 


SUM ： 6F 5127 FA 

3680 28 48 4C 29 
3688 00 3A ID 3C 
3690 28 0A 06 01 
3698 41 C2 7D 3B 
36A0 21 A7 36 CD 
36A8 43 414C 4C 
36B0 54 23 23 0D 
36B8 63 2G 43 43 
3600 3A ID 3C 06 
3608 0A 06 02 FE 
36D0 C2 7D 3B 78 
3608 DE 36 CD 7D 
36E0 414C 4C 20 
36E8 23 23 0D 20 
36F0 2C 43 43 40 
36F8 ID 3C 06 02 


SUM ： 7D A1 CD 3E 70 AF 6C ED 7101 


SUM ： 74 4A EA 7B 5D 47 B7 617395 


SUM ： E9 

3380 06 
3388 01 
3390 02 
3398 03 
33A0 04 
33A8 05 
33B0 06 
33B8 07 
33C0 08 
3308 4E 
33D0 5A 
33D8 50 
33E0 EE 
33E8 ID 
33F0 06 
33F8 3C 


SUM ： B3 D419 F8 80 85 99 0A 8F74 

3A00 39 3C AF 32 3B 3C 32 4B : 4A 
3A08 3C El CD D6 3B 7E 23 A7 : 43 
3A10 C8 FE 01 C8 FE 63 2815 : 2D 
3A18 FE 40 28 20 FE 6C CA 73 : 2D 
3A20 3A DD BE 00 DD 23 28 E2 : DF 


SUM ： 53 38 0E FF BA DC A3 33 AE65 
3780 ID 3C 06 02 FE 03 28 0A : 94 


SUM ： 6F 1A 49 89 42 D6 9C 73 3128 

3400 00 48 DD 7E 00 FD 77 00 : 17 
3408 FE 00 C8 21 B3 3E 7E FE : 54 
3410 00 28 2E E5 CD FI39 El : 13 
3418 F5 7E 23 FE 012810 A7 : 74 
3420 20 F7 FI5E 23 56 23 20 : 22 
3428 E5 21 02 34 E5 EB E9 FI : E6 
3430 5E 23 56 23 20 D8 3E 01 : 31 
3438 32 2F 3C EB CD 7D 3B 18 : 25 
3440 Cl DD 7E 00 DD 23 FD 77 : 90 
3448 00 FD 23 FE 0D 28 B318 : IE 
3450 F0 20 4C 44 20 44 45 2C : 75 
3458 28 6G 3129 0D 00 20 4C : 67 
3460 44 20 44 45 2C 6C 31 0D : C3 
3468 00 20 4C 44 20 44 45 2C : 85 
3470 40 31 0D 00 C9 CD DC 33 : 23 
3478 217F 34 CD 7D 3B C9 20 : 42 


SUM ： 2D 91 EA 17 05 24 00 D12BC9 

3300 CD CA 39 3E 06 C8 2131 : 2E 
3308 33 CD CA 39 3E 07 C8 21 : 31 
3310 34 33 CD CA 39 3E 08 C8 : 45 
3318 3E 00 C9 4E 43 2C 00 43 : 07 
3320 2C 00 4E 5A 2C 00 5A 2C : 86 
3328 00 50 4F 2C 00 50 45 2C : 8C 
3330 00 50 2C 00 4D 2C 00 DD : D2 
3338 7E 00 DD 23 FE 4E 28ID : 0F 
3340 FE 50 28 2F FE 43 06 02 : EE 
3348 C8 FE 5A 06 04 C8 FE 50 : 40 
3350 06 07 C8 FE 4D 06 08 C8 : F6 
3358 06 00 DD 2B C9 DD 7E 00 : 32 
3360 DD 23 FE 5A 06 03 C8 FE : 27 
3368 43 06 01 C8 06 00 DD 2B : 20 
3370 DD 2B C9 DD 7E 00 DD 23 : 2C 
3378 FE 4F 06 05 C8 FE 45 06 : 69 


3260 C3 3A 3143 43 00 2C 43 : 23 
3268 43 00 20 45 58 54 00 20 : 74 
3270 4A 50 20 43 43 00 20 52 : B2 
3278 45 54 00 20 4A 50 20 00 : 73 


DE4E06D 732079 C02 
D7FFD3DF 2207 C 302 

0DD8DEr 5 0 ADEDB91C 
0DCCC7C20F7FE223 

DB 83598 D6CDA0A57 
03C0ECF033D022E3 

160 E890E87B07DC2 
3D0F1F2FC232AF32 

0DEF90D3D263EC7C 
4CF1 320202 D 27323 

383063 EDEDDE 3725 
442DA1FDFDCB 2223 

30DDCE30E7C3DAD2 

40DCCF207F32F2D2 

C10F3FAE989D0D90 
22011107 C12D0DC0 


2513 CD6D76C0D39A 
cl 422107344500 C3 

11343 AA2C38A1E89 
4245630 c 44443 F2C 

7C0C 00811300014 B 
7324202425224003 

1D930D30C03D36ED 
2 1C4500A 324040 F7 

42B3A1E1D92B3C2D 
033443 F21C 43430 c 

E8D 000242 B35CD61 
F 772240033542104 

1BDCD36K8D043AFA 
03c 4040 F 772463 cc 

6D7C33C1BDDC0081 
073424303 c 022022 


E 5E1BDFDB2A656F1F 
9 A8CAA 479665 E3770 


A 4DD9344DA7DB0C13 
8 400244402 EE 32434 


3 

F 

2 


04224002432170 


42522044223 lrt 


403CE4D 593003 C4D 
42524403 c 4225240 

CDC59C92B3D0C1C1 

4024442234002444 


19661 F 816 EDB0B6 
2748B0D0F2BA5AF 


2D 200014 B8430A1 
c 95224003246243 

11F3D36EDCE0000 
4244040 F 7242024 

4C02B3C2D110DD3 
F 3243430 c 445004 

1D935CD6200A113 
21c 542104224344 

42B043AEE4D000C 
0332463 cl 402422 

E8DDC 0081 C9D 343 
F 77022022420446 

1BD1C0D380C13E0 
03c 44500 c 244442 

6D708A1E8980C10 
0732443 F2C 42245 


3A06B 45035 D828F3 
36E61AA67C6D87E8 


E 4 1C87B0DC1C 5235 
4423 CA 3202444544 


3DCBDA 50 C0F30DA0 
F043K 33262440050 

8C8D7B 438402 DCED 
1447 B3EF 24240440 

D80D0D18CCD3580A 
342 c 072124054423 


323442222423 c 242 

E 10D8C4DD9802BCE4 
9 3074440024023444 

B 06D80C 955060 D89C 
8 42c 2242442207444 

B 3C60D0C 44456 D800 
2 4332024444 E2C222 

8 359410808 CCC60DD 
8 4314304224363200 

4 DA1C0C 80005184 1C 
7 02244425223 E 6434 

7 A0C0C8CF4DAC1C08 
E 5032242440232444 


c FD 93973 FCA3AB6D4 
B 079ABBB4FC 756612 

0DD1C0D 043351 CD4 
40c 4450246432374 

3 3A408A1DC00A25DC 
F 43324430220253 C4 

1 31B20001C0D0DA50 
3 439522444500 E332 


3 3 3 
6 4 3 


02B 32000 A0D18 
2434522430721 


8 A5D6AEAD3479B436 
B F0B92CA77CEB6BAB 


A 

E 

8 

D 

8 

7 

2 

0 

7 

0 

c 

c 

c 

4 

0 


Jc 262232462225 

753308400 DC00DDA 
E333B 24040220004 

DA 778 C4DC1C0DC80 
C2EE1 24024450442 

0ADD4C1C508A28CD 
0CCC 444442443420 

D8CBD 808420000 1C 
013B 442445 224244 


7 0C1EC 91334 E5B0A4 
B 998B6089CC9C 0969 


c 

4 

A 

1 


142024244630 


«lc 45004324202 

^242B3A1E1D930D3 
■•0033443F 21 C4500 


349072 E41BA8B5CC 
7CBA 2719 FDDDB 511 


02DC 7501558 DC87B 
240433244 E2C32A3 

D358B 44043155 1CD 
0544534242233237 

1040D1CDCB9D225D 
3242E 2402 2 38253 c 

0DC3CC01CC115DA5 
4024332343 F2FE33 

clc 5559085 D587B4 
244433 C443CE2B 38 

5084A2BC0A5B10D1 
424422322 23-2E072 

420009 D 540439525 
45220174408230 DF 

0F30DCD44D1 51108 
244003 C4402FF14C 

0808080808080808 
0011223344556677 
555555 5 555555555 
3333333333333333 


B AD148BF31CED90F1 
4 A9AAAAAB8786B987 


EEEEEEEE900DA5D1 
FFFFFFFFC 0033012 

9BBBBBBBBA5C982D 
c 33333333543 C23F 

BDDDDDDDDE0DC480 

2777777774513075 

DAAAAAAAA00ADE00 

DCCCCCCCC0031FC0 

7333333333 F 02231 
0333 333334403002 

68BD0258A00DC6ED 
0CCCDDDDD 05430 FD 


38F37BE79PE90ADF 
FAFE9F0E 45741188 


B4B 22128 D91E9AD3 
5B352E32CC033CC3 

lFFD 82673 CE9AD3D 
163 E157A 2333 CC32 

C6D7BD1CDF9AD 391 
36CB3E23F23CC322 

B3C1F7CD02AD 3618 
22303 B 3123 cc 322 c 

2EBDD52\01D 32185 
2722 CE 2300 c 322 C0 

A9A151AB6E3F184E 
3121002333312 C03 

79750 DDDD3B183E9 
F20E32F7F312C033 

7 DC 09110 D 97182 E9A 
c C32CE1CC082C033C 

.. 0808080808080808 
M8899AABBCCDDEEFF 
u 2222222222222222 
s 3333333333333333 


224 Oh! X 1992. 4. 































3C00 3E 
3C08 ED 
3010 FI 
3C18 6F 
3020 00 
3028 00 
3C30 00 
3038 00 
3040 00 
3048 00 
3C50 00 
3058 00 
3C60 00 
3C68 00 
3C70 00 
3078 00 


SUM ： 8B 60 AD A7 23 7124 6B 56A8 

(3巳7「„まで00»で埋める） 


SUM ： BD FE ID B9 36 43IB C6 F8FC 


SUM ： BC 

3B00 52 
3B08 31 
3B10 67 
3B18 6E 
3B20 21 
3B28 CD 
3B30 E7 
3B38 30 
3B40 E6 
3B48 FD 
3B50 AF 
3B58 00 
3B60 Cl 
3B68 06 
3B70 10 
3B78 FD 


4300 41 
4308 01 
4310 20 
4318 23 
4320 44 
4328 2C 
4330 44 
4338 50 
4340 83 
4348 4C 
4350 45 
4358 20 
4360 20 
4368 41 
4370 48 
4378 58 


SUM ： 5C B8 25 85 5C CA F3 4D A921 

3A80 27 3C C9 7E 23 22 29 3C : 54 
3A88 D6 3126 00 6F 113B 3C : 24 
3A90 29 29 29 2919 7E A7 20 : 02 
3A9816 EB 2A 29 3C DD 7E 00 : EB 
3AA0 CD DB 3A DA 0A 3A DD 23 : 00 
3AA81213 AF 12 C3 9D 3A EB : 6B 
3AB0 2A 29 3G 1A 13 A7 CA 0A : 37 
3AB8 3A DD BE 00 DD 23 28 F3 : F0 
3AC0 DD 2A 27 3C C9 FE 5F 28 : B8 
3AC8 2C FE 7B 30 26 FE 6130 : 8A 
3AD0 24 FE 5B 30 IE FE 4130 : 3A 
3AD8 1C 1818 FE 7B 30 14 FE : 07 
3AE0 6130 12 FE 5B 30 0C FE : 36 
3AE8 4130 0A FE 3A 30 04 FE : E5 
3AF0 30 30 02 37 C9 B7 C9 CD : AF 
3AF8 22 3B E5112D 01 B7 ED : 25 


SUM ： 

4380 

4388 

4390 

4398 

43A0 

43A8 

43B0 

43B8 

4300 

43C8 

43D0 

43D8 

43E0 

43E8 

43F0 


SUM ： 91 A3 FI94 48 C21C 21 DBA5 


SUM ： 

4180 

4188 

4190 

4198 

41A0 

41A8 

41B0 

41B8 

4100 

41C8 

41D0 

41D8 

41E0 

41E8 

41F0 

41F8 


SUM ： 

4200 

4208 

4210 

4218 

4220 

4228 

4230 

4238 

4240 

4248 

4250 

4258 

4260 

4268 

4270 

4278 


SUM ： 

4280 

4288 

4290 

4298 

42A0 

42A8 

42B0 

42B8 

42C0 

42C8 

42D0 

42D8 

42E0 

42E8 

42F0 

42F8 



4158 23 23 0D 20 4C 44 20 41 : 64 
4160 2C 48 0D 20 4F 52 20 4C : AE 
4168 0D 20 4A 50 20 63 2C 43 : B9 
4170 43 40 31 0D 00 C0 36 20 : D7 
4178 43 414C 4C 20 43 43 4C : 0E 


3EB8 

3EC0 

3EC8 

3ED0 

3ED8 

3EE0 

3EE8 

3EF0 

3EF8 


SUM ： 

3F00 

3F08 

3F10 

3F18 

3F20 

3F28 

3F30 

3F38 

3F40 

3F48 

3F50 

3F58 

3F60 

3F68 

3F70 

3F78 


SUM ： 

3F80 

3F88 

3F90 

3F98 

3FA0 

3FA8 

3FB0 

3FB8 

3FG0 

3FC8 

3FD0 

3FD8 

3FE0 

3FE8 

3FF0 

3FF8 


SUM： 

4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


SUM: 

4080 

4088 

4090 

4098 

40A0 

40A8 

40B0 

40Q8 

40C0 

4008 

40D0 

40D8 

40E0 

40E8 

40F0 

40F8 


SUM ： 

4100 

4108 

4110 

4118 

4120 

4128 

4130 

4138 

4140 

4148 

4150 


c 0 
12 


F 0000000000000 
20000000000000 


D u 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
£160000000000000 


9 2 c C 
2 0 7¢ 


0 0 0 0 0 0 4 
0 0 0 0 0 0 4 


3 0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 

0 8 0 8 0 8 0 
8 8 9 9 A A B 
E E E E E E E 
3 3 3 3 3 3 3 


A A77AD 8387 D14AC18 
0 63AC9A53FB847F23 
3 

8 . 

F C9010D6CDCA1C307 
D 26220 CD723CD320A 


B052DAD 8615610 DE 
3267 D0D1 31 DC22F7 


J6660D 750 1¢ 


4 

B 

D 84CD1BD08D6ABE40 
3 D 76623 D02C0F1701 

E 1 90500 B6032D 2483 
7 EC270E31821C10F2 


20B27D 658583093 E 
BD08A797F99AC09C 


cc 2018 Ale 442335 D 
4452424024454440 

8C10000D18CF070C 

4445222042442424 

018F44D1 000083 D8 
2444440322223404 

4330CC1044DDB 33 c 
444544444400 A422 

c 07000 C3CC1 81035 
4242222444440224 

083DDD9300CCDC24 

2340002422220454 

DB 335 C508D 91 CC10 
0542444230244442 


F 07DE6F3036E64B00 

3 471726202 F7F4C20 

4 EDAEC6E6E0D899D0 
8 FF3D 367272 D1C230 

B 858537 C97C 
32E132C 31 Ac 


~ F c c D 0 3 4 

3E3769B1901AF022 
6F28D 23320 E 03014 

E5DD5FF6C 
F1FCE63DC 

880C30D5FDD0ED35 
c 20320 CE6FF0F41F 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

BBBBBBBBBBBBBBBB 

3333333333333333 


AE2EAB0DC9F 

6E41FD91A15 


3D95AB8DA5A 
3D237E1E2C 2 

7A21BBC7DDD 
3321233 BDCD 

DA3F6291C07 
c 026522 D90A 

9 AE03DAB8E1 
CC702C 23270 

CC96E522CDE 

33C25E723D3 

7DC19E3D 998 
2 13 3 10 2 c 2 c 0 

A 2769035 AC0 
232D227D233 

D8ACC 31927 A 
D7233BEA 523 

80808080808 

23344556677 

AAAAAAAAAAA 

33333333333 


3 

3 

A 

3 

c 

9 

9 

6 

E 

0 

2 

1 

c 

2 

5 
B 

c 

6 


0AA2449B42E9832 
D989DB307C70 6AC 


CD 3423533 c 813 CD 
404456 c 42244220 


c 732120553 1E246D5 - 0 DFF 7083262824664 
B 7AC3EA9A9CC9AF 9019 68E926ACFEB9AF01 


00C63CF000DDA1C3 - 4 
2223444202004342 - c 


E 

8 

5 

F 

- B 

13 


•2223444202 


3444254562422504 


423F3000DC21C303 

4567422504544425 


c DFF 122 A 671602466 
B 68E1AE901A15E99B 

4 

B . 

5 CD3CD30C 0338300 c 
F 2044042424534222 


c 1C 305423 B 3380014 
7 44425456 B 4242445 


J 2044444202 


1 

4 


B 

F 

9 

3 

3 
H 

A 

4 


442340442434002 


-E 242423404224 


225044420 rt 


0 0 4 3 2 4c 


242442440444 


2E5CADCEE-E 363FE42E6B3EFF61 
C71FDB8C9-5 906CCBC 707 ACBC 71 


CD3EC80C0 
404D 24242 


*524250 


ID 

15 

A 

9 

EA 

8 

E 

9 

0 

F 

5 

2 

E 

E 

E 


5240442324045 


C81C0EC881C09C44 

2504252450426243 


EB1 743292636 A4C0 
BA807ACCE9ABED72 


V 30500 c 4342390 D4 
J 42422234456 B404 


^0744 4 2022250434 


1 4A 5055 FDD 317069 E 
5 9BC96C88AAA 28091 


15C02C0AC403 

442222242425 


5 3 D D 
3 4 0 E 


1C 0150150 D00DA2A 
342442442042055*3 


5402 C01C0C 812 A, 
442342342644440 


3 1CC7DA6B1CE3F 584 
B FC499A9A790A8994 


« 4244402242442 


JD05D0C 44330 CC1D 
J 044042444454440 


03DCC844DA335C50 
240F 244400424442 


•2443445684 


1255444202 


523404004c 


►現在サービス会社に勁めています（日立馄子サービスセンター）。そこで働いているの 
で私たちのことを電子サーバと呼んでください。 綿貫克 (26) 神奈川県 


オプティマイザ0 80 125 



































ノ八 1 

0000 





1 





0000 





2 

; Optimize Routine For Small-C . 


0000 





3 


Programed by T.Ishigami 


0000 





4 



，90 Mar.13th 


0000 





5 





0000 





6 





0000 





7 


OFFSET 

8000H 


3000 





8 


ORG 

3000 H 


3000 





9 





3000 





10 





1FFA 

P 




11 

HOT 

EQU 

IFFAH 


1FF4 

P 




12 

PRINT 

EQU 

1FK4H 


1FF1 

P 




13 

PRNTS 

EQU 

1FF1H 


1FEE 

P 




14 

LTNL 

EQU 

1FEEH 


1FEB 

P 




15 

NL 

EQU 

1FEBH 


1FE5 

P 




16 

_MSX 

EQU 

1FE5H 


1FDF 

P 




17 

TAB 

EQU 

1FDFH 


1FD3 

P 




18 

GETL 

EQU 

1FD3H 


1FD0 

P 




19 

GETKY 

EQU 

1FD0H 


1FC7 

P 




20 

_PAUSE 

EQU 

1FC7H 


1FC1 

P 




21 

PRTHX 

EQU 

1FC1H 


1FBE 

P 




22 

PRTHL 

EQU 

1 FBEH 


1FB8 

P 




23 

HEX 

EQU 

1 FB8H 


1FA3 

P 




24 

FILE 

EQU 

1PA3H 


1FA6 

P 




25 

RDD 

EQU 

1FA6H 


IFAC 

P 




26 

_WRD 

EQU 

1FACH 


1FAF 

P 




27 

_WOPEN 

EQU 

1FAFH 


1F9A 

P 




28 

POKE 

EQU 

1P9AH 


1F94 

P 




29 

PEEK 

EQU 

1F94H 


2009 

P 




30 

ROPEN 

EQU 

2009H 


2015 

P 




31 

KILL 

EQU 

2015H 


2018 

P 




32 

_CSR 

EQU 

2018H 


2012 

P 




33 

こ NAME 

EQU 

2012H 


2033 

P 




34 

_ERROR 

EQU 

2033 li 


3000 





35 





2000 

P 




36 

DRDSB 

EQU' 

200011 


2003 

P 




37 

二 DWTSB 

EQU 

20O3H 


3000 





38 





1F7A 

P 




39 

PRCNT 

EQl! 

1F7AH 


1F76 

P 




40 

KBFAD 

EQU 

1F76H 


1F74 

P 




41 

IBFAD 

EQU 

1F74H 


1F72 

P 




42 

STZE 

EQU 

1F72H 


1F70 

P 




43 

_DTADR 

EQU 

1F70H 


1F6E 

P 




44 

_EXADR 

EQU 

1F6EH 


1F6A 

P 




45 

MEMAX 

EQU 

1F6AH 


1F64 

P 




46 

47 

DTBUF 

EQU 

1F64H 


1F62 

P 




_FATBF 

EQU 

1F62H 


1F60 

P 




48 

DIRPS 

EQU 

1F60H 


1F5B 

P 




49 

FATPOS 

EQU 

1F5EH 


1F5D 

P 




50 

"dsk 

EQU 

1F5DH 


1F5C 

P 




51 

_WIDTH 

EQU 

1F5CH 


3000 





52 





0001 

P 




53 

YES 

EQU 

1 


0000 

P 




54 

NO 

EQU 

0 


3000 





55 





0002 

P 




56 

LABEL 

EQU 

2 


0003 

P 




57 

ERASE 

EQU 

3 


0099 

P 




58 

59 

TAB 

EQU 

9 


0000 

P 




CR 

EQU 

0DH 


0000 

P 




60 

EOF 

EQU 

0 


000A 

P 




61 

SKIP 

EQU 

OAH 


0120 

P 




62 

MAXNUM 

EQU 

300 


0120 

P 




63 

_RET 

EQU 

MAXNUM+1 


3000 





64 





0001 

P 




65 

NC 

EQU 

1 


0002 

P 




66 

_C 

EQU 

2 


0003 

P 




67 

_NZ 

EQU 

3 


0004 

P 




68 

Z 

EQU 

4 


0005 

P 




69 

PO 

EQU 

5 


0006 

P 




70 

-PE 

EQU 

6 


0007 

P 




71 

：M 

EQU 

7 


0808 

P 




72 

EQU 

8 


3000 





73 





5000 

P 




74 

BUFFER1 

EQU 

50QOH ； bufferl ハ 500Oh - B8O0h 


4800 

P 




75 

BUFFER2 

EQU 

4800H ; buffer2 i\ 4800h カラ 


30C0 





76 





3000 





77 





3000 

ED 

73 

IB 

3C 

78 

START : 

l.D 

(SPBUF),SP 


3004 

ED 

7B 

6A 

IF 

79 


LD 

SP,(_MEMAX} 


3008 





80 





3008 

01 

57 

02 


81 


LD 

BC,MAXNUM *2-1 


360B 

21 

5B 

3C 


82 


LD 

HL,jptbl 

DE,jptbl + 1 


300E 

il 

5C 

3C 


83 


LD 


3011 

36 

00 



84 


LD 

(HL),0 


3013 

ED 

B0 



85 


LDIR 

: Clear Label table 


3015 





86 





3015 

CD 

61 

30 


87 


CALL 

makebf 


3018 

30 

OA 



88 


JR 

NC.SKIPl 


301A 





89 





30XA 

CD 

33 

20 


90 


CALL 

ERROR 


301D 

ED 

7B 

IB 

3C 

91 


LD 

JP 

SP,(SPBUF) 


3021 

C3 

FA 

IF 


92 


_HOT 


3824 





93 





3024 





94 

SKIPI : 




3024 

AF 




95 

LOOP5 : 

XOR 

A . 


3025 

32 

2F 

3C 


96 


l.D 

(DOFLG),A ;Clear Optimize Flag 


3028 

DD 

21 

00 

50 

97 


LD 

LD 

IX,BUFFER1 ;Source Address 


3d2C 

FD 

21 

00 

•»8 

98 


IY.BUFFER2 ;Destination Address 


3030 

CD 

36 

31 


99 


CALL 

optmzl 


3033 

CD 

C7 

3(5 


100 


CALL 

BACKBUF 



3036 3A 2F 
3039 A7 
303A 20 E8 
3030 CD FA 
303P CD C7 
3042 3A 2F 

3045 A? 

3046 20 DC 
3048 

3048 CD FF 
304B 11 00 
304E B7 
304F ED 52 
305122 72 
3054 

3054 CD 90 
3057 DC 33 
305A 

305A ED 7B 
305E C3 FA 
3061 
3061 

3061 ED 5B 
30651A 
306613 
3067 FE 20 

3069 28 0D 
306B A7 
306C 20 F7 
306E 

306E 11 B1 
3071 CD E5 
3074 3E 0E 

3076 37 

3077 C9 

3078 

3078 ED 53 
307C 

3070 3E 04 
307E CD A3 

3081 D8 

3082 CD 09 

3085 D8 

3086 

3086 21 00 

3089 22 70 
308C 

3080 CD A6 
308F C9 

3090 
3090 

3090 3B 04 
3092 ED 5B 
3096 CD A3 
3099 D8 
309A 21 00 
3090 22 70 
30A0 22 6B 
30A3 

30A3 CD AF 
30A6 D8 
30A7 21 00 
30AA 22 70 
30AD CD AC 
3OB0 C9 
30B1 

3081 55 73 

30B5 65 20 

30B9 30 20 

30BD 6C 65 

30C16D 65 

30C5 

30C7 

30C7 

30C7 

3007 

30C7 

30C7 DD 21 
BUFFER2 
30CB FD 21 
30CF CD D6 
30D2 DD 7E 
30D5 DD 23 
30D7 FD 77 
30DA ED 23 
30DC FE 00 
30DE 20 EF 
30E0 

30E0 FD 22 
30E4 2A 2D 
30E71100 
30EA B7 
30EB ED 52 
30ED 44 
30EE 4D 
30EF 03 
30F0 2A 2D 
30F311 00 
30F619 
30P7 54 


6167 
4P 38 
66 69 
6E 61 
6D 00 


00 48 
00 48 


2D 3C 

3C 

48 


SUM ： EC 40 75 8D 2B CD E5 6B CF1C 

4500 52 20 41 0D 20 53 42 43 : B8 
4508 20 48 4C 2C 44 45 3B 0D : B.l 
4510 20 4A 50 20 63 2C 43 43 : EF 
4518 40 31 0D 0165 39 00 : ID 



LD 

AND 


CALL 

CALL 


CALL 

CALL 


;Muke Buffer 
makebf : LD 
makel : LD 
INC 
CP 
JR 


A,(DOFLG) 

A 

NZ,1.00P5 
optmz2 
BACKBUF 
A,(DOFLG) 

A 

NZ,LOOP5 

chgCC0 
DE,BUFFER1 
A 

HL,DE 
し SIZE},HL 

flabf 

C,_EBROR 

SP,(SPBUF) 
_HOT 


DB,( KBFAD) 
A.(PE) 


SCF 

RET 


_MSX 
A,14 


LD 

CALL 

RET 

CALL 

RET 


A,4 
_FILE 


HL.BUFFERl 
(_DTADR),HL 


: Flush buffer 
flabf: LD 
LD 

CALL 

BET 

LD 

LD 

し D 

CALL 

RET 


CALL 

RET 


USAGE ： DB 


DE,(fbfad) 

_FILE 

C 

HU,0 

(DTADR),HL 
(_EXADRJ,HL 


HL.BUFFERl 
(DTADR),HL 
WRD 


'Usage 080 filename*,0DH ( O 


fbfad: DS 


: file name address 


Back BUFFER2 to BUFFERl 


LOOP4 : CALL 


IX. BUFFER2 

IY. BUFFEB2 
SKIPSKIP 
A,(IX) 


;Get rid of SKIP CODE in 


EOF 

NZ.LOOP4 

(bufend),IY 
HL,(bufend) 
DE.BUFFER2 
A 

HL.DE 

B, H 

C, L 
BC 

HL,(bufend) 
DE,BUFFER 1 - 
HL.DE 

D, H 


: BC = Length of BUFFER2 


904B 


: 95 
: A5 
: 94 
: AC 
: 93 
: 83 
: 0F 
: 6E 
: CB 


BC 

4F 

20 

00 

45 

4C 

20 

4D 

25 

2C 


85 

48 

20 

40 

44 

29 

2C 

20 

23 

20 


8B 

2C 

0D 

43 

4C 

31 

4C 

4C 

23 

58 


6F 


41 
4C 
4 3 
20 
6C 
48 
4C 
54 
45 


67 

20 

20 

2C 

39 

28 

20 

41 

4C 

20 


2A 


44 
52 
63 
1A 
2C 
44 
4 3 
55 
39 


SUM ： 

4480 
4488 
4490 
4498 
4 4A0 
44A8 
44B0 
44B8 
4400 


59 

FD 

93 

53 

2F 

1EC6 

4C 

4C 

20 

43 

43 

: E2 

41 

52 

23 

23 

0D 

: B8 

20 

44 

45 

2C 

48 

: DA 

4C 

44 

20 

48 

4C 

: BD 

0D 

20 

43 

41 

4C 

: 9A 

43 

47 

54 

23 

23 

: D3 

44 

20 

41 

2C 

48 

: 92 

52 

20 

4C 

0D 

20 

: 67 

63 

2C 

43 

43 

40 

: 0F 

0B 

39 

20 

43 

41 

: 27 

43 

43 

47 

43 

48 

:10 

23 

0D 

20 

45 

58 

: A3 


SUM ： 

4400 

4408 

4410 

4418 

4420 

4428 

4430 

4438 

4440 

4448 

4450 

4458 


►コナミの移桢 ゲームは とても出米がよくて而广 | いですね。し力*し， アーケードゲーム ば 
126 Oh ! X 1992.4. かりではなく，「メタルギア j や「スナッチヤー」などの移植もしてほしいな。 

桐谷英明 （18> T 萊似 


4460 20 44 45 2C 48 4C 0D 20 : 96 
4468 4C 44 20 48 4C 2C 40 31: E1 
4470 0D 20 43 41 4C 4C 20 43 : AC 
4478 43 4C 54 23 23 0D 20 4C : A2 


43F8 43 43 40 32 0D 00 03 39 : 41 


1234567890123456789012345678901234 5 67890 
000000000111111111122 2 2 222222333333333344 


23456789012345678901234567 

44444444555555555566666666 


567890123456789012345 

777778888888888999999 


7 DA20D23D4 
6 043203404 


F 188013 CF0003 
4 445234442022 

4 335D 00000 DC2 
1 444042225045 

F 070CCCDDA2C1 
4 242424004344 


9 7 61 F 6 2 
B 6 8 B 0 6 8 


8 2 0 0 0 4 F 
4 5 2 2 4 4 4 

0 F 3 D 3 C 0 
2 4 4 0 4 4 2 

4 0 2 B 3 0 D 
4 2 4 3 4 2 0 

c D 3 5 C 9 1 
4 0 5 4 2 3 3 

0 1 0 4 3 D C 
2 3 2 4 6 3 2 

D 0 D C 0 15 
0 4 0 2 2 0 4 

c C 1 C 0 D 4 
4 2 4 4 5 0 4 

8 C 0 8 A 2 0 
4 4 2 4 4 3 2 

8 0 8 0 8 0 8 
c D D EEF F 
4 4 4 4 4 4 4 
4 4 4 4 4 4 4 











HL.CC61+0 

match 



HL.CC51+4 

match 


A, (IX) 
CB 

NZ.CC37 


If ；； 


A, YES 
(DOFLG) 


UKAOK 

NZ.CC31 

(DOFLG),A 
CC12 

r.i*s JP 

NZ.CC33 

二は 

KL.aCC 
matoh 
NZ,CC37 
chtflbl 
A,(cond) 


Address _ 
address i 


L.BUFFERl 

E.BUFFERl 


A, (HL 
(DE), 


55 1；? 1 


(DE),A 

HL 

'O' 

Z,chg2 

A,(HL) 

(DE),A 

巧. 


Z.exit 

.PRINT 


(lastln), 

SKIPSKIP 
A,(IX) 
(IY),A 


NZ.CC16 
HL,(lineb 
(lbllin), 
geLlblnum 
(lastnum) 

れ二 

(lastln), 

CC42 


Z.CCl 


Z,CC18 

atln),A 


CC42 

A.Uaatln) 

LABEL 

NZ.CC20 

NZ.CC20 


； 1 モシ - ，力 • ス <v 
； LABEL 卜 3 ナス 


r num 

HL 

DE.Jptbl 
HL,(lastnum) 
HL.HL 


A,ERASE 
(la»tln),A 
HL,(lbllin) 
erslin 
A, YES 
(DOFLG),A 
CC42 


NZ.CC24 

HL,b_RET 

match 

NZ.CC24 

SKIPSKIP 


_RET 

_RET 


； (lastln )=1 
； (lastln)=] 



illy !y 


I ) c 2 
A.IrxuIYf ggccl 


4 0 »1 c I 
lifio'.cc'rRB 


r 




hldeahlhlnc 


timiFsI 


LDLDLDDRETCC0LDLDLOLDINCINCCPRETCPJRLDLDINCINCCPJRLDLDINCCPJRINCJRLDLDINCCPJRINCJRLDANDJPCALJRizeXORLDCALLDLDCPRETLDLDCALJRLDLDCALLDCALLOLDJPLDCALJRLDCPJRCPJRCPJRLDLDJPLDCPJPLDCALJPCALICALPOPPUSLDLDADDADDPOPLDINCLDLDLDLDCALLDLDJPLDCPJPLDCALJPCAL 

. 1 ;;: 


3C505O30 1 F3C3B 00002232 393C3C3A3C3B 3 C 32 3239003C323C313239313A3B3C3C3C3C393C323C313239313B 

2DB 8 oooe0043F543ED3O03E330DCD9 5 AF4F6 24 D 6 7E77 0 e2263CA17222OF72S3F02244F 6 ACA0F7BO910 2 O 0 C 0 DO 800 244F2402C1 6 FCAC1F73FSB2503242eABel2F4F2402FD76CAFDD 6 

SD2AEDC921117E121323FEC 8 FE207E121323 FE 207E1223FE2813187E1223FE2813187EA7CACD18 AF 32CDDDFDFEC 8 FD 21CD20 2 A22CD22CD3E32C321CD 28 DDFE 28 FE 28 FE 28 3E32C3 3 AFEC2 2 1CDC2CDE5CDE1E5U2A2919D17323723E322AC03E32C33A FE C221SC2S 

F 8 Rl F9 R 2 FCFCFEFEFFFFFFFFFFFFo2e5o5o6 07 oaogOB 0c ocOE lou1213 :: 161819lAlB l[}lF2o22 22 23242527292A2c2c2c2c2c2D2E31343G36 36 3636373A3A3D4o4345464A-tA4D 5 o5255585B5B61 63 6c 6969 6c 6F 7171 7476787A 7c7K 80 8 o82858888888B8D9o939699999c9DAOAlA 2 A5A8A9AA AB ACADAE BOB3B6B9BB BP. clcl c4 c 6 c 9 cc CFD 2 
OEOHG 00000000011111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 u 111111111111111111111111 



s cp JPLDLDADDlLDINCLDsLDsCALLtDLD JP LD cp JR s LDLD JP LDi JR sLDLDCALLJPCALL 31 jrjhldeldcpjrldldjrldldldincsinccpeetcpjrjpdb dbdb i db dbCALLLD LD ADOADDLDINCLDLD ORJB LDCALL RKT PUSHLDORSBCpopJRCALLJRLDo p f''SBCpoprLDCALLLDANDJKLUINCCALLLDLD RET LD RBT LDCALL 


:T*IT- : 
:c X p E p 
c c E J R J 
c c I I I I 
s s a a B s 




0O323C3C3C3C 
7B0D4ASB252D01032420 
DD FEC2U 2A29193623363E322A 


3C323C393C313239323C323932323C 
S2F4A24030B B7 O12F3A7DCAlADelD63CA4A8e]D1B12 
3ESC33A FE SCDS32C3UCDSCDS;:CDC2CD かび 


00542054-20 

32393B0O 3 C3CO0O0310043S 8 SS4550 
76 CA u D 67 E 0 Dc7 s 24 s oe 247 E 237723 o 00 D EF 3 A 4343454 A 43 s 24 A 
21CD 2 OCDDD FE 20 3E 32I8 3B 32 DD DDFDFDFE C 8FG 20C3 43 2c 20 ee 2 o43 2 eeo 2 o 00 


3A3C3C3C3BS3B 
F72BSB07 2 B 3 F2D52e53F22 
CD22U 2919 7E23 666 F B4 20 2A CDC9E51 1B7 ED B130 CD 18 


3C20 

S2232 3B3C S 333C33393339 
3 522A767D1D09362387012FlBCAel1FCA 
liE5n7EDElsFD21CD3AA728FDFDCD 3 E 32 C9 21 CD3BC8 2 lCD 




► “ちゃだワ"のアンケートに vfj ••き込む瞬叫ってなんだか**1却勢調赍”に答えてるみたい 
でいいですね（なんとなく）。 小原 M —（18)宵城貼 
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455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

47C 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

sie 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

631 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

648 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

661 

562 

563 

S64 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

B79 

580 

581 

582 

583 

2 . 4 . 


A jt {IX) 

'0* 

»._po 

z 

*E* 

B, PE 
Z 

B._P 

IX 



HL.CC68+10 

Z.putatr 

6 


H し , CC68+13 
Z.putatr 

7 

HL,CC68+lt> 

Z.putatr 

8 

HL.CC68+18 

Z.putatr 

78,67,0,67,0,78,90, 


80,79,0,8b,69, 0,80 


Code 



;LD HI” 11 
5 EX DE.HL 


；(EX DE.HL) 
: LI) HL,«1 
；EX DE.HL 


EX DE,H 
EX DE.H 


JP c.CCdl 
JP CC«2 


CALL CCEQ## 
LD A,H 


OR L 
JP c,C 

SHORT7 ： 


CALL 

RET 


STB7 ： DB 



‘i 《 oond) 
',_C 


Z.cvtZl 


IX, BUFFER1 

IY. BUFFER2 
A,(IX) 
(IY),A 

Z 

HL.MATCHTBL 

^ HL) 


Z.l ： 


；Source Address 

.AddresB 


A,(HL) 
PRT 

Z.CC103 

A 

NZ.CC102 

sI (HL, 

D.(HL) 

NZ.CC101 

HL.cciee 

DE.HL 

(HL) 


Return Address 


E,(HL) 

D^HL) 


IX a> IY 

A,(IX) 

IX 

『. A 

CR 

Z.CC100 

lintrs 

=> LD DE,(11) 

* LD DE,(lir,CR,0 


> LD DE.ll 

LD DE,11»,CR,0 


=> LD DE.ei 

'LD DE,ei*,CR,0 


=> JP Nc,CC»2 

ccai ： 


ivcond 

HL.STR5 

Putstr 


JP c,CC«2 *,CR 
CC«1 ： *,CR,0 


OR i 


SBC HL,DE 
JP NO.CC81 


H し， STR7 
putstr 


1 OR A ',CR 

• SBC ， ，CR 

* JP c,CC@l*,CR,0 


0 0¢ 
>0 *0 


i;: c 0 hJlylylcbJF h A,6 s§ 


A.lIX'N'z.c-e-z -c' Bz -izb-zipb-z 'm' b.zb’ ix a, (ix wb-zicbz 1 - 


B.IXIX 



LDLDCPJRLDCPRETLDLDRET ize .LDLDLDLD cp RBTLDLD cp JSpusCAL pop lLDINC cp JR 'r rs 0 1 JR 3 r pop 31 LDIHC JR' LDLDEXCALJR 11 LD# 1 CPJRJB,HL);t l DB 
: l:imi2: : : : nsa:DB.HL.DE. 
c c t 2 0 1 2 3 a r : 
vtzvtzopptmCLQclo CIO CIOTrlnt(Exf 
-• c c ; o c c c c ;;;1 ;•*; **;s 


5Q48S280D206C2Q40 
3C3CHS3B39343C3BS |442C29442CS442CO0 
lDo 2 04ds 01 d3ID21217E77O 0 B3 00 2 E F1dl 10 F7 E5 02 D8S2F7DC 1 7E237723ODB3FC 4 C 4 S314C 45 OD 4 C 45 OD 
3A 06 FE2806FE S 7832C9gFDODFDFEc 8 217EFE28E5CD El F57E23FE 28 A7 20Fl5B23s 6 2320 2 1 E5 EB E9 Fl 6E 2356232 e3E32EBCD 18 DDDDFDFDFB2S 18 20 44 6CO 0284431204431 


204331 

33343B50430D40OO 
DC7F7D4A2C3243OD 
CD 21 CDC9 20634O433A 


20432C0D2O43 
33343B52424C3B5043 
DC9B7D 4 FeD 5348454 A 2 c 
CD21CD S 20412O S 442063 




JE3491E 




卿 ii§§^iiss9e!r 8 lls§liiiiH?i!ss!ll は 618 以 s Irs Ir 6 ie27ii§sis834iE36i6s8il64!issssslii 思 iIillsii HSil iiii 闋 is73mss677s£iis82iiili I iigiHIli 催 701 7 a 2 


_ どう’して奈良には TAKERU がないんだよ〜。1,000のデータ集を買いに1,040円かけ 
て人阪に行くのは空しいぞ。 松村昌基 （17) 奈良県 













RET NZ*,CR 

ccai : *, cr ,0 

RET Z*,CR 
CC«1 ： ',CR,0 


EX DB.HL 
LD HL.Sl 
LD A,L 
LD (DE),A 

SH0RI18：LD 


=> LD (Ht),ai 

HL,(NUM1) 

(NUM1),HL 

HL.STR18 

putatr 


POP DE 
LD A,L 
LD (DE), 


POP DE 
LD (DE), 


LD A,(HL)',CR 


；ID I 
;LD ! 


SH0RI15：LD 

CAL ： 

LD 



POP DE»,CR 
LD (DE),A»,CR 


828 

829 STR15C ： 


LD DE,ei，，CR 

OB A*,CR 

SBC HL.DE*,CR, 

DEC HL»,CR,0 


LD DE.ei + 
ADD HL.DE 


HL,(NUM1) 

DE,(NUM2) 

HL.DE 

(NUM1),HL 

HL.STR13 


LD DK.ei*,CR 
ADD HL,DE*,CR,i 


HI”( 


HL.STR14B 

match2 


L.STRl 

atch2 


Z.SLP142 
(NUM1),HL 


HL.DE 

HL.STR14 

NC,put8tr 

A,(NUM1) 

A 

Z 

AF 

HL.STR14B 

G tatr 


: HL ， ,CR,i 
: HL* ,CR,l 


LD A，H 
OR L 

JP c,CC«l 


SBC HL.DE 
JP c,CC#l 


OH A*,CR 

SBC HL.DE；-,CB 


イシ •■ ヴ ) 

SBC HL.DE ； 

コトヲシメス 


s> CC«1 ： 

•ccai：*, cr ,0 




OR 

If 


HL.STR12A 
NCputatr 
LD A,(NUM1) 

SHLP12 ： AND 


RET Z 

PUSH AF 

LD HL.STR 

CALL puts.tr 

POP AF 



1 908 ii 911 s 


is!!iiiil£ili 875 ls 878 l 1 i 


一 B31 I II i 1 837838 は iliilEll 851 iiiil 


234567890123 
000000001111 
888888888888 


IX 


LDLDCPJRLDCPLDJPLDLDLD 


11 


iiJPW 


Kzs 


1 illiiiiiiiisiiili 


1 LJU 

ulslrsg 




一 iil 


A ) 
5 1 
1 M 


R r u - R 
T t N E T 
s 8 (7 D s 
HL.pucHL.fHL.HL. 


EE D LTCCS L p CCS L p c D T s L p c 
DB3LDADLDLDCARGDBDBLDDEMpuLDCApoJRMDEpuLDCApoJRLDLDgSBgJPgANg g g g g mDBg 

:::l .1 rI::;r 一 S 1 一 

H 748 i?il76z m 盅 — — illisi ^ 


03040506070809101112131415161718192021222324252627282930313233343536373839404142434445 
77777777 7 7 77777777777 77777777777777777777 7 7 


20280D20 4e2e43 2c s 430D 54 0 D 31 54 31 
3 B3C3S3B442c29442c52424cOD454c455A4oeo450D4eee 
7D35S7DF34C 4 C314c4sdD4FeD5348454448524E43CD52 5 A43 0 D 
D23A A7 C8F521CDF13D 18 2e48 6c e0204431204 1202044202000 20 2 O43 3 A202O43 3 A 


2 e29eD20 

3C3C363B444C314400 
3s0e 35197D4C48404C4C 
2A26 2221CDC9 2 e 282 c 2048 


2e485eg202920 
44280D4F4544450D4400 
4C2C2960444C44414C4C 
20414CSS20 282 C2048 


20290D430D S 29OD 
3C3C3C363B444C314E4C444C32 
3500350O37687D4c484049484c484e 
2A E526 22 E16C262221CDCB2D282c2o202d282ce0 


4C4323H 

3C413B3C363B4143235043OD 
1 DO2030A01S257D1DA77D4320544A2C31 
3A06FE2806FK21C2783221CDS204C470D2O6340 


sel 

3A 06 




20 43 2C0D204300 
52424C3B50430D 
4F 0D53 48 45 4A 2 C31 
2a 41 202o442es4o 


31- 2 O40 2 O43 2 CO043 0 D 
4000 3 C 00 34 3 B 3 C35 3 B 44 2 c 52424 ceD 454 c 
43 0D 35 07 52FD7D35197DF34C45OD4F0D S 484S4448 
433A2AUB7ED21D23AA7C 8 F521CDF13D182044312041202044 2 e 2 eg 


3C2e4e442C0O 
3C373C353B442C444C0D 
355B3S347D4C450D41484S 
2A ED19 2221 CDc9 2044 31 s2e 44 


3C35393S393C 0 O403B3C353B4E4C454C353B3CO035 
3584F1F58DF1F5350552287D35847DP349484448BB7D350752C8 
2A 2B 23 E5 21 CD E1 28 23 2B E521CDE1 2822 11 B7ED 21 D23AA7C8F5Z1CDF13D18202000202000 21 CD2A1 1 B7ED 21 




►大ショック！ 佐贺にはまだ TAKERU はきていなかった。1月号の広告を作った人， 
寅任取ってくださいよ〜。せっかく初掲載だったのに。 光吉智聡 (17) 佐黄県 
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LD A,L*,CR 
LD^{DE),A*,CR 

OR H ，， CR,0 



HL.STR36A 
DE.(NUM1> 
D 


D 

NZ.putatr 

HL.STR36B 

putatr 

* LD A,{HL)»,CR 

'CP #1*,CR 

'JP c,CC«2* ,CB,e 


； OR L 
;JP C,_ 


CC«1 


AND A 
JP c,CC«l 


LD A,(HL)*,CR 


AND A*,CR 

JP C,ccei*,CB,i 


CALL C 
LD A,H 
OR L 
JP c,C 

STR30: 


JP c.ccai 1 ,CR 


;LD HL,«1 
;CALL CCDSGII# 
；EX DE.HL 

STR31：DB 


LD HL.Ol 1 ,CR 
ADD HL.SP',CR 
LD E,(HL)',CR 


• CR 


LD D,(HL)i,CR,0 


LD HL,«1 
CALL CCDSGI## 


SHORI32:LD HL,(NUM1) 

INC HL 




,CCDSG2##',CR 


CALL CCDSGC## 
LD A,L 
LD (DE),A 
LD HL 


ADD HL.SP*,CR 
LD A,(HL)*,CR 
LD (DB),A*,CR 


CALL CCGCHAR## 
POP DE 
LD A,L 
LD (DE),A 
JP CC«1 


LD A,(HL)',CB 

POP DE',CR 
LD (DE),A*,CB 


JP CCftl*,CR,0 



SBC HL.DB ； 
JP NC(C) ,C( 


A,(cond) 

: c, 

こ 

HL.STR26A 


= > OR i 


: HL.DB; 
C(NC),CC«1 


Z.RI27A 

尸 

„ Li gmnn™ 


LD A,H 
OR L 
JP NZ(Z 


JP C(NC),CC«1 



LD (cond),A 

LD HL.STR25B 

CALL putatr 


POBDB 

A DA.L : 

.，…，こ 

5678901 2 
0808080808090909 
1111111 1 


INCLDCALCALLD31NCDECJPLDCALRETDB 


93949596979899000102030405 06 07 08 091011121314 
0 00000011111111111 1 1 11 
1 11111111111111111 1 1 11 


00 

eD 


200D20292e3C2048S204300 
444C4445OD52003C3C333343353B383B44280D50eD5e43g 
4C2C4C44414F0D3535K7DC665B7DB57D4C2C2943314A2C32 
204 120282CS4B2A2322CDCD21ED1415C221CDS204 14C2O4020634O 


11 EEEEiEEEEEEl 


FF03 0 
9 9 
3 3 


iiii i i iiisi i i041isii i i 


ile49 


iesliiiii 卿一 

111111 mini 


3 4567890 
106106106106106106106107 


0707 


3 45678901 
1071071071071C7107107 108108 


8283 
0 0 


2048442e43ee 
4428eD4£0D5043eD 
4C2C2941I4A2C31 
20414C202O206340 


442043 
4E 0 DS043 0 D 
41414A 2 C31 
2020206340 


204044 2 C204843 0020 48 00 
442C444C 0 D44 2 B 0 D4E4C44 280 D 
4C4C 0 D4148S4C 2 C2949484C 2 C29 
20 4831 2020 s 20 454c 2 e 2 e 2 o444c 


4C43322000 
3C3C383B4 1 4347 0 D57OD 
353544 7 D432053234431 
2A23232221CDC9 2 O4C4423204O 


442C204820292O 
444C0D44280D44450D44O0 
4148S4C2C294G44414C4C 
20205320414c20282c2e48 


11 §li 




謂 11 EIslliil 


033333 


2048500D20292031 
44 280 D4F454445OD5O40 
4C 2 C2950444C44414A43 
20414C 2 O20 2 O 282 C 2 O43 

1 El 麵11 


iH (zl.o :LD LDcp JRLD sss RETs CGC, 

i … J jj 

IEsuei«lss!?,sl!SI;pii 


u<:LD3silcl:,,iJRsiLDLD3 


F 


33 OBLJPN 職 MLDAORLJPH 職 


刪 1 971972i974975976977978iIiiiiHiiiiiiHsie01i 一 


Sii950i9s2iii956957siiii9659e6967 


4 limit ■ ^ 


CPJRLDCPLDJPLDLDLDCALRETDB 

二 


Iz),cLOLDCPJRLDCPLDJPLDLDLDCALRETDB 
c H ( : 

jillj = 


iii 證 SI i SEiiEl ^ 


4C4323204300 
413B3C36 3B41 4323S0 43OD 
S0AS044E7D 1 DDB7 D 4320454A2C31 
FE 28 o 6 FE 21 c2 783221 CD c9 204 c 47 eD 20 63 4 e 


4 C 43232 a 4300 
3 C 413B3C373B4143235043 0 D 
1D02030 A SO4777 D 1 D157D43 20 544A 2 C31 
3 AO6PE2806FB2 1 C 27832 2 1 CDC 92 O 4 C 4 COD 20634 O 


46 432ceD2043g 
3C413B3C373B43424C3B5043OD 
1DS030ASO4A07D 1 D 4 C 7 D5353484S4A 2 C31 
3 A 06 FE 28 O 6 FE 2 1C 2 7832 2 lCDs 20 eD 2 o 2 o44 20 63 40 


3C413B 
1001SCFSSC9CA7D 
3A06FB28O6FE2821CDC9 


20432C0D2O43O0 
3C413B3C373B52424C3BS430D 
1DSSOASSF47D1D9D7D4F0D53H2C31 
3AO6FE2806FE2 1C2783221CDC9S4 1202044206340 


3C423B 
sssCE02e4c8lE7D 
3 A 06 FE 28 e 6 FE 2821 CDc9 




130 Oh ! X 1992. 4. 


_ コンピュータ 誌の プレゼント に写其集や飲み物なんて叫いたことがない。まさに目のつ 
けどころが……なのでしょうか!？ 藤田贲文 （17) 茨城県 











if line 

^ (HL， 

?HL).SKIP 
HL 

erabhd 

(avptrl),I ： 

( 8 vptr2),I' 


,CC93 

Y),A 


: matched 
；with Z 



LD DK,«1*,CR 
OR A*,CR 


DEC HL*,CR 
LD A.H*,CR 
OR L*,CR 
JP C,CC#1',( 


；Flush BUFFEB2 

flsbuf: LD IX.BUFFER2 

CC83 ： 

CALL SKIPSKIP 

LD A,(IX| 


CP 

RET 

CALL 

CALL 


CP 

CALL 


IX 

_PHI 

GET ； 

03H 


•S'-'A'+l 

Z.waLt 

CC83 

'S'-'A'+l 

NZ.wait 


(HL).SKIP 
INC HL 

CP CR 


；Skip Line 

akipln ： LD A,(IX) 

INC IX 


CP CR 

JR 


HL.STR37A 

H1”（NUMU 

(NUMl).HL 


cvtZC 

ivcond 


,STR39A 


LD HL,(11)*,CR 
ADD HL.HL*,CR 


3AC7 28 2C 
3AC9 FE 7B 
3ACB 30 26 
3ACD FB 61 
3ACF 30 24 
3AD1 PB SB 
3AD3 30IE 
3AD5 FE 41 
3AD7 301C 


3ADB 

3ADB FB 7B 
3ADD 3014 
3ADF FE 61 
3AE13012 


迷わず選んでしまった。 

岡本雅至 （18) 奈良県 


►プレゼントに宮沢りえの写饵集-があったのにはびつくり 


で 00 以 

? i ?。 麵 

Ziinclabe 

(IX) 

IX 

Z.CC94 
IX, (svpt 


atched 

atched 


2 


atched (Z s 0) 


(cond),A 

Z.CC94 

IX.Uvptrl 

A,(HL) 

HL 

(svptr2),H1 

H,0 

L,A 

DE.NUM1 

HL.HL 

HL.DE 

E,(HL) 

HL 

D,(HL) 


(HL),D 
HL,(Bvptr2) 


HL,(avptr2) 

Z.CC94 

IX,(avptrl) 

;Not i 

A,(IX) 

iaalpha 

NC.mclbll 

A,1 

A 

IX.(svptrl) 

；Not 1 

A.(HL) 

HL 

(nvptr2).HL 
'0* ♦1 
H,8 


ぬ 


,LABEL 


A,(HL) 

A 

NZ,molbl3 

DE.HL 

HL,(avptr2) 
A,(IX) 
isalnum 

?x CC94 

(DE),A 

OE 

A 

(DE),A 
molbl2 

DE.HL 

HL,(svptr2) 

A,(DE) 

DB 

kr 

IX 

Z_mclbl4 
IX,(avptrl) 


NC, tn 

ヲ a 


= 0 


: HL 2 HL * 16 


: Not Matched (Z = 0) 


オプティマイザ080 IQ ] 


i LD cp RET 3 INCJRLDLDCALLOINCCPINCJRLDINCLDANDJRRET 

iIr 


3C 

3A0027 

S SSSS6CSBESSS 

A7C8FBC8FE28PBSFBCADDDDSDDS 


3C3C3C3C 
333C3A273C3C3B3C3B 3C 2700 3A 27 3C3C3C S 3A3A 3A3C3A0027 
37SOA2A293 1S3S0E2229A922522Bgc2A7Ec508ol2A29310e3B16297EDBOA239D290ABB23F32A 
CD7832CADDC97E2322D6266F 11 29 19 5E23&62B7AB320ESCDEBEl7323722AleD5CDD1B7ED2A28DDC9DDCD303BA7DDC97E2322D6266FU292929Z9 19 7EA720EB2ADDCDDADD 1213 AF 12 C3EB2A1A13A7CADDDD28DDC9 




3LORET 


PUSLDLDSSSLDPOPCALLDINC 


:CALLDJB:LDINCLOCALLDJR:CALCALLDJRDBDB 
7 8 9 


15161718192021222324252627282930313233343536373839404142434445 
111111111111111111 1 111 1 1 1 111 1 1 1 
lllillllllllllllll 1 111 1 1 1 111 1 1 1 

20280D442CS4O20432C0D2O43430D2O0D202043 

33 43 3C3C33 44 3&3344442C2944 4C OD442C62424C3BS0430D4S4C 44 48S2 S 43OD 

E7B3CA 353s E7e0BBE7DC 4 Ds 4 c 4 c 31 4148 4c4c45 eD4F 0 o53 484s4A 2 c 3244 48 4C 2 C4FS 4A 2 C 31 

CD21182A2322CD2118CDCD2118204B6c2o2048eo204431204120204420634000 2020204 l2o4c20634eoe 


11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 


48 

eo3Bg 


1F1P391F 

21D67B2300F4D00313A6E5D013P9 
DDCDDDDDFECBCDCDFEC8FECC18CDFB20C9 


OA00F8 
7B3623FB20C9 


7B230DF7 
DDDDFE20S 


0D0AP7 
7BPBC8362318 


3C3C 3C3C 
27293BO0002729 
2222067B230A7723 EB2A2A 
DDFD S DDDDBB 2320 FD S7B A7 20S DD F0 C9 


3C 

270O3C3C3C3C3C3B 
22S3537393B4BD6 
DDBS21222222AF3232 S CD7BS 




L H H-AlpCYCYAlcvcv 

cp JR cp JR cp JR cp JR cp JRJR rea. YESNO cp JR cp JR 

^ •• 1 •春 •• •• •. a m 


;.».J 


1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 Lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll 



1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 

1410 

1411 

1412 

1413 

1414 

1415 

1416 

1417 

1418 

1419 

1420 

1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 

1431 

1432 

1433 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1486 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 


CP 

JR 

CP 

JR 

CP 

JR 

CP 

JR 

false： 8CF 
RET 



true： OR A ；Cy = 0 

RBT 

;Qet Label Number 
； with check 

Ketnum 
HL 

DE.MAXNUM + 1 
A 

HL.DE 
HL 

HL.CC97 
error 


CC97 : DB 'too big label number !!',0 


Setlblnum: 

CALL 

PUSH 

LD 

OR 

SBC 

POP 

RET 

LD 

CALL 

RET 


gctnuia： LD HL,0 

CC98： LD A,(IX) 

CALL isdigit 
RBT C 


LD 

CALL 

LD 

INC 

SUB 

LD 

LD 

ADD 

JR 


DE,10 
CCMULT 
A,(IX) 
IX 
*0* 

D, 0 

E, A 
HL,DE 
CC98 


10 シンスウシ a* ノリ■ク (ZS ッ_> 


putnum： LD 
AND 
JR 
LD 
INC 
CALL 

PRDEC： LD 
XOB 


A,H 

B0K 

Z. PRDEC 

(IV),*-' 

IY 

minus 

DE.PRWRK+4 

A 



00012: PUSH 
PUSH 
LD 

CALL 

LD 

ADD 

POP 

POP 

LD 

DEC 

DJNZ 


(DE),A 
B,5 


BC 

DE 

DE. 

CCD 


10 

IV 


A,E 
A, '0* 
DE 
BC 


(DB),A 

DE 

DO012 


LD 

LD 

DO013： LD 
CP 
JR 
INC 
DJNZ 

DO014 : INC 

DO015： LD 
INC 
LD 
INC 
DJNZ 
RET 


HL.PRWRK 

B,4 

A,(HL) 

す 

NZ, 00014 
HL 

DO013 

B 

A,(HL) 

HL 

(IY),A 

IY 

DO015 


14* 9*) シ■ク 


putstr： 


LD 

INC 

AND 

RET 

CP 

JP 

CP 

JR 

CP 

JR 

LD 

INC 

JR 


A,(HL) 

HL 

A 

Z 


；HL 

；IY 


Z, ptstr3 


Z,ptatrl 



=aource address 

=destination address 


putstr 


ptstr3： PUSH 
LD 

CALL 

POP 

JR 


A, (cond) 
putcond 


ptatrl: LD 
INC 
PUSH 
SUB 
LD 
LD 
LD 
ADD 
ADD 
LD 
INC 
LD 
LD 

CALL 

POP 

JB 


A, (HL) 

HL 

HL 

* 0 * ♦1 

DB,NUM1 

H,0 

L,A 

KL.HL 

HL.DE 

A,(HL) 

HL 

H,(HL) 

L.A 

putnum 

HL 

putstr 


pt8tr2： LD A f (HL) 

INC HL 

PUSH HL 

SUB 'O' + 1 


3BBB 

11 

3B 

3C 


1493 


LD 

DE.LABELl 

3BBE 

26 

00 



1494 


LD 

H t 0 

L,A 

HL.HL 

3BC0 

6F 




1495 


LD 

3BC1 

29 




1496 


ADD 

3BC2 

29 




1497 


ADD 

ADD 

HL,HL 

3BC3 

29 




1498 


HL,HL 

3BC4 

29 




1499 


ADD 

KL.HL : RL = HL * 16 

3BC5 

19 




1500 


ADD 

HL.DE 

3BC6 

7E 




1501 

ptstr4 : 

LO 

A,(HLJ 

3BC7 

23 




1502 


INC 

HL 

3BC8 

FD 

77 

00 


1503 


LD 

(IY),A 

3BCB 

FD 

23 



1504 


INC 

IY 

3BCD 

A7 




1505 


AND 

3BCE 

20 

P6 



1506 


JR 

NZ,pt.str4 

3BD0 

FD 

2B 



1507 


DEC 

IY 

HL 

3BD2 

B1 




1508 


POP 

3BD3 

C3 

7D 

3B 


1509 


JP 

putstr 

3BD6 





1510 




3BD6 





1511 




3BD6 





1512 

SKIPSK1P： 


3BD6 

3BD9 

DD 

FE 

7E 

0A 

00 


1513 

1514 


LD 

CP 

A,(IX) 

SKIP 

3BDB 

C0 




1515 


RET 

NZ 

IX 

3BDC 

DD 

23 



1516 


INC 

3BDE 

18 

F6 



1517 


JR 

SKIPSKIP 

3BB0 





1518 




3BB0 

FE 

3A 



1519 

iadigit：CP 

，9，+ l 

3BE2 

3F 




1520 


CCF 


3BE3 

D8 




1521 


RET 

C 

3BE4 

FE 

30 



1522 


CP 

*0* 

3BE6 

C9 




1523 


RET 


3BE7 





1524 




3BE7 





1525 




3BE7 





1526 




3BB7 





1527 

；multiply DE by HL and return in HL 

3BE7 

44 




1528 

CCMULT： 

LD 

B,H 

3BE8 

4D 




1529 


LD 

C,L 

3BE9 

21 

00 

00 


1530 


LD 

HL,0 

3BEC 

3E 

10 



1531 


LO 

A,16 

3BEB 

29 




1532 

MULTI： 

ADD 

HL.HL 

3BBF 

CD 

13 



1533 


RL 

E 

3BF1 

CB 

12 



1534 


RL 

D 

3BF3 

30 

01 



1535 


JR 

NC.MULT2 

HL.BC 

3BF5 

09 




1536 


ADD 

3BF6 

3D 




1537 

MULT2 : 

DEC 

A 

3BF7 

20 

F5 



1538 


JR 

NZ,MULTI 

3BF9 

C9 




1539 


RET 


3BFA 

3BPA 

DE 

3BFA 





1540 

1541 

；divide 

HL by 

DE and return quotient ir> HL, remainder 

42 




1542 

CCDIV： 

LD 

B, D 

C, E 

3BFB 

4B 




1543 


LO 

3BFC 

EB 




1544 


EX 

DE.HL 

3BFD 

21 

00 

00 


1545 


1.D 

HL,0 

3CO0 

3E 

10 



1546 


LD 

EX 

A,16 

3C02 

EB 




1547 

DIV1： 

DB.HL 

3C03 

29 




1548 


ADO 

HL.HL 

3C04 

EB 




1549 


EX 

DE.HL 

3C05 

ED 

6A 



1550 


ADC 

HL.HL 

3C07 

1C 




1551 


INC 

E 

3008 

ED 

42 



15.52 


SBC 

HL.BC 

3C0A 

30 

02 



1553 


JR 

NC.DIV2 

3C0C 

09 




1564 


ADD 

HL.BC 

3C0D 

ID 




1555 


DEC 

E 

3C0E 

3D 




1556 

DIV2： 

DEC 

A 

3C0F 

20 

PI 



1557 


JR 

EX 

NZ.DIVl 

3C11 

EB 




1558 


DE,HI. 

3C12 

C9 




1559 


RET 


3C13 





1560 




3C13 

7C 




1561 

minus : 

LD 

A,H 

3014 

2F 




1562 


CPL 


3015 

67 




1563 


LD 

LD 

H,A 

3C16 

7D 




1564 


A,L 

3C17 

2F 




1565 


CPL 


3C18 

6F 




1566 


LD 

し, A 

3C19 

23 




1567 


INC 

HL 

3C1A 

C9 




1568 


BKT 


3C1B 





1569 




3C1B 





1570 

SPBUF： 

DS 

2 

3C1D 

ee 




1571 

cond: 

DB 

0 

3C1E 

00 

00 



1572 

ptr: 

lbllin: 

DW 

0 

3C20 

00 

00 



1573 

DW 

0 

3C22 

00 

00 



1574 

lineb: 

DW 

0 

3024 

00 




1575 

laatln： 

OB 

0 

3025 

00 

00 



1576 

lastnum 

DW 

0 

3027 





1577 

svptrl : 

DS 

2 : eavo area for IX 

3029 





1578 

svptr2： 

DS 

2 ;save area for IY 

3C2B 





1579 

avnura: 

DS 

2 

3C2D 





1580 

bufend : 

DS 

2 ；end addresB of BUFPER2 

3C2F 





1581 

DOFLQ： 

DS 

1 ;OPTIMIZE シ•等 YES 

3C30 





1582 

PBWRK： 

D9 

5 : for putnun 

3C35 





1583 

NUM1： 

DS 

2 

3C37 





1584 

NUM2： 

DS 

2 

3039 





1585 

NUM3： 

DS 

2 

3C3B 





1586 

LABEL1 : 

DS 

16 

3C4B 





1587 

LABEL2: 

DS 

16 

3CSB 





1588 

Jptbl； 

DS 

MAXNUM. * 2 

3EB3 





1589 




3EB3 





1590 




3EB3 





1591 

; ヘンカン: u 

モシ-レ 

J テーフ*丨 

3EB3 





1592 

;» クシ-デ* 

イシ •，， 

i9 クタ* » イ 

3EB3 





1593 




0001 

P 




1594 

PRT 

EQU 

1 

3EB3 





1595 




3EB3 





1596 

MATCHTB 

a ： 


3EB3 

20 

45 

58 

20 

1597 


DB 

'EX DE.HL*,CR 

3EB7 

44 

45 

2C 

48 





3EBB 

4C 

0D 







3EBD 

20 

4C 

44 

20 

1598 


DB 

'LD HL.01*,CR 

3EC1 

48 

4C 

2C 

40 





3EC5 

31 

OD 







3EC7 

20 

43 

41 

4C 

1599 


DB 

* CALL CCSUD*#',CR 

3ECB 

4C 

20 

43 

43 





3ECF 

S3 

55 

42 

23 





3BD3 

23 

OD 







3ED5 

00 




1600 


DB 

0 

3ED6 

DE 

34 



1601 


DW 

SHORI12 

3BD8 





1602 




3ED8 

20 

45 

58 

20 

1603 


DB 

'EX DB.HL*,CR 

3EDC 

44 

45 

2C 

48 





3GE0 

4C 

0D 







3EE2 

2Q 

4C 

44 

20 

1604 


DB 

* LD HL,(11)',CR 

3EE6 

48 

4C 

2C 

28 





3EBA 

6C 

31 

29 

0D 





3EEE 

20 

45 

68 

20 

1605 


DB 

* EX DB,HL',CR 

3EF2 

44 

45 

2C 

48 





3EF6 

4C 

0D 







3EF8 

01 




160b 


DB 

PRT 

3EF9 

51 

34 



1607 


DW 

STR1 

3EFB 





1608 




3EFB 

20 

4C 

44 

20 

1609 


DB 

'LD HL,(11)',CR 

3EFF 

48 

4C 

2C 

28 





3.F03 

6C 

31 

29 

OD 






►プレゼントの 3 番は睢が当たるのかな？ あはは……（実は持って いる やつ）。 

橘正彦 (18) 福岛県 









ET* ( CR 
ai:•，CR 


LD A,L*,CR 
LD (DE),A»,CR 


SH0RI18 

CALL CCGCHARt# 1 ,CR 

POP DE*,CR 
LD A,L* ,CR' 

LD (DE),A',CB 

LD HL*,CR 

PRT 

STR19 

EX DE,HL*,CR 
LD HL.01 1 ,CR 
CALL CCPIHT##*,CB 


* CALL CCGTf#',CR 

* LD A,H»,CR 
' OR L*,CB 

'JP c f CC«l',CR 

0 

SHORI22 

* CALL CCGE##*,CR 


' OR L 1 ,CR 
1 JP c,CC81*,CR 

e 

SHORI23 

'CALL CCLT## 1 ,CR 


' OB L*,CB 

* JP c,CC«l',CB 

0 

SHORI24 

* CALL CCUGB“、CR 

1 LD A.H'.CR 

* OR L*,CR 

'jp c.ccei *,cb 

0 

SHORI^S 

1 CALL CCULT##',CR 


OB L',CR 
JP O.CC®!',CB 


SHORI26 

* CALL CCUOT## 1 ,CR 


STRld 

EX OE.HL* 


EX DB,HL',CR 


PRT 

STR2 


CALL CCEQ**',CR 

LD A,H*,CR 
OR L*,CR 
JP o.ccai',CR 

0 

SHOBI7 

CALL CCNE##',CR 

LD A,H，.CR 
OR L',CB 
JP a,CC01 1 ,CR 

PRT 

STR9 

JP CC«1',CB 

CC«1：*,CB 

RT 

TR11 

LD DE,«r ,CR 
ADD HL.DE*,CB 
LD DE,«2 f ,CR 
ADD HL.DE',CR 

0 

SHOBI13 

LD DE,91',CB 


HOBI14 

LD DE,(11)',CR 
LD HL.Ol 1 ,CR 
CALL CCSUB##*,CR 


SHOBI1& 

* JP 2,CC#1* 


DBDW 


DODBDBDBDW 


i i682i6s4 


iiE89i 


i 


i l7»l 
111 


702703704705706 


0921112 
7 7 7 7 


2 714715 
171717 


716717718719 


i m722??Jmm 


1727 = 




34353S313B3946 
7 7 7 7777 


741742743 


744745746747 
1111 


4C43 


^ S5§S M SS SS S cneDsgsgss S SS S5 Gs SSS S§S SS SgS SS SSS S 0 DS SSS S 0 DS SS SSS SS 
40 50 2 C314540 582 C 442 C444C4445 0 D44414346234F45444C4445 0 D44 0 D 582 C 442 C 41434 E 0 D414323444852S 043 OD 41 4323 44 48 5250 43 00414323444852 5O 43 0 D41 43 4 S 4448 52 5e43 eD41 43 54 4448 S 25043004143 
43 QD35 4 A 5 A 4052 43 0 D354s45eD4 c4c eD 4c 2c4c44 41 4c4c 36 43 2 O 432350444 C 2 C 4C 44 41 4 C 4 C 364545 g 4c 4c 0 D43 2 e 4923 3643 20544 C 2 C 4 F 0 D 4 A 2 C3 1 36 4320 45 4 C 2 C 4 F 0 D 4A 2 C 3136 4320544 C 2 C 4F 0 D 4 A 2 C 3 1 3643 2 d 47 QD 4 c 2 c 4 p 0 D 4 A 2 c 3 1 37 43 2 Q 4c 0 D 4 c 2 c 4F eD 4 A 2 c 3 1 37 4320 
0 D433ASED2o4E43200D433AelFC20 444 C2O 48 3 120 4l2e28 2 c2048oe0A2e 4 c 47 5220202o 4 l2e28 2 c2e48e 12 C2O44 4 C20 48 31 204 CS23SS 12 e 4 c 47 eo2e 412 e 4 cs63 40 o0892e4c 47 eD 2e 4 l204c 2e63 40eec 0 2O 4 C 4 COD20412O 4 C2063 40 00F72e 4 c552320 41 20 4 c20634e0e2E2O4CS52320 4 l204c20s40eo69 2 U 4 C 

1444444444444 444444444444444444444444444444444444444444444444-444 4444444444444444444444444441444444444444444444444-4444444444444 4444444 


DBDBDWDBDBOBDWDBDBDBDBDWDBDBDBDWOBDBDBDWDBDBDBDBDWDBDBDBDBDBDWDBDBDBDBDBDWDBggDWgDBDBDBDBDWDBDBDBDWgDBDBDBDWDBDB 


610611612613614 i6 6 ;?61B 619620621622 s 624 625 i627i 629 i 631632633634635636 i 641 642 643644645 646647648 1 I651652 6s36s46ss 656657l65gl 661662 66366466s666 667668 669l671672673674675676677678679 
1 1111 1 1111 1 1 1111 1 1111 1 1111 i 1 1111 1 1 1 1111 1 1 1 1111 1 1111 -1 1 1 1111 1 1111 ) 1 1111 1 

20482e6c20a20482040 れ 48202 24820M2048202 嚣 S SSS SgS S 5 gs seos SS « SS 52C S 5 52C SS 52C SS 0D S?4C SS SS 3 
S82C442C582C582C442C582C442C582C582C582C5O430D5040 40 414323 44 4852se430D4143234448525043OD50404e442C444C0D442C444C0D442C444C0D442C29442C41434250430D45 
45 45 0D 34 4C4COD45450D344545QD4c4ceD4545eD344C4C 0 D 45450D3445450D45450D34 4A 2C3 1 4A 43 430D 344320514C2C4F0D4A2C3 1344320454C2C4F0D4A2C 31 344A43 43 0D344C450D4 148454C450D414845354C450D4 1484S 354C 453l4c4ceD432055eD 354 A 2C 31 S2 


►•プ レゼン トは 3 番。だって世界に1舭しかないんだもん。 


上原信哉 (29) 京都府 


オプティマイザ0 80 133 






2® 45 58 20 
< 44 45 2C 48 
4409 4C OD 
44CB 20 4C 44 20 
4CF 48 4C 2C 40 
4D3 31 0D 
4DS 20 4F 52 20 
4D9 41 0D 
4DB 20 53 42 43 
44DF 20 48 4C 2C 
44E3 44 45 3B 0D 
4E7 20 4A 60 20 
4BB 63 2C 43 43 
4EF 40 32 OD 
4F2 01 
4F3 3D 39 
-4F5 

.44F5 20 4C 44 20 
44F9 44 45 2C 31 
44FD 0D 

44FE 20 4F 52 20 
4502 41OD 
4504 20 53 42 43 
4508 20 48 4C 2C 
4S0C 4« 45 3B OD 


438E 4C 20 43 43 
4392 4C 45 23 23 

4396 0D 

4397 20 4C 44 20 
439B 412C 48 0D 
439F 20 4F 52 20 
43A3 4C OD 

43A5 20 4A S0 20 
43A9 63 2C 43 43 


43B0 

4381 


s し 


63 2C 43 43 
40 31OD 

II 30 


LD A.H*,CR 
OR L*,CR 

jp o.ccar ,cr 



CALL CCULE## 1 ,CB 

LD A.H'.CR 
OR L*,CR 
JP c.ccei•,CR 



CALL CCGCHAR##',CR 

LD A.H'.CR 
OR L*,CR 
JP o,CC01',CR 



CALL CCSXT##',CR 

LD A,H*,CB 
OR L*,CR 
JP c,CC«l',CR 



LD HL.91',CR 
CALL CCDSGI##*,CH 

EX DE.HL 1 ,CR 



( LD HL,#1*,CR 

• CALL CCDSOII*',CR 

e 

SHORI32 

• CALL CCDSGCM* .CR 

• LD A,L*,CR 

• LD (DE),A',CR 

• LD HL* 



'CALL CCaCHAR##* ,CR 

1 POP DB*,CR 
• LD A.L'.CR 
'LD (DE),A»,CR 

1 JP CC«1',CR 



• LD A.L*,CR 

• LD (DEJ,A_,CR 

'LD A,H.,CR 
' OR L',CR 



'CALL CCQCHAR#>',CR 

* EX DE.HL*,CR 
1 LD HL,«1，，CR 

* CALL CCbE 毒参*, CR 


: L',CB 
1 c,CC«2 , ,C 


CALL CCGCHAR##',CR 

EX DE,HL»,CR 
LD HL,«1',CR 
CALL CCGEIf ,CR 


LD , 


*,CR 


: L，，CR 
1 c,CC82»,C 


CALL CCGCHAR## 1 ,CR 

EX DE.HL*,CR 
LD HL.Sl*,CR 
CALL CCQT## 1 ,CR 

LD A.H'.CR 


OR L.,CR 
JP c,CC«2* 


,CCGCHAR!#',CR 


LD ,CR 


OR L*,CR 
JP c.CCW ,CR 

0 

SHOR139 

LD DE,(U)*,CR 
LD H し， 2，，CB 
CALL CCMULT##',CR 


» EX DE,HL',CR 
'LD HL,91',CR- 

' OR A* ,CR 

• SBC HL.DE；»，CR 

• JP o, CC92• ,CR 


OH A*,CR 
SBC HL.DE；*,CR 


JP c,CC®l*,CR 


4c4341eD2o48s404c4323s0Ds2o434C434l0D2048204e4c432320g202e434c4341g2o482e4e4c43232eg202e4320280D20324C43 64 
41434823582 C 442 C 4143 23 444852 S 430 D4 1 43 48 Z3 582 C 442 C4 143 23444852 S 430 D 41434823582 C 442 C 4143234448 S2 S 430 O 442C 29442 C 4 1 434C OD 
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■ 85 年 6 月号- 

序 諭 共通化の試み 
第1 部 S - OS ^ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタブリタ 
第3部チ x ックサムブログラム 

■ B 5 年7月号- 

第4部マシン語フログラム開発入門 
第5部ェディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年 B 月号-— 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

_85年9月号 - 

インタラプト S - OS 番外地 
第9部マシン語入 カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門( I ) 

_85年10月号 一—— - 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Usp -85 入門 (2) 

■ 85 年11月号-—一 
連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号一- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号 一 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号 一 

第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門⑴ 

■ 86 年3月号—— 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 (2: 

■ 86 年4月号一一 . —— - 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門⑶ 

■86 年5月号一- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

_86年6月号——---- 

第2〗部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第2 3部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 •• SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880〗 版 S - OS “ SWORD " 

■ 86 年7月号 -一一 - 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S - OS - SWORD " 

■ 86 年 B 月号一- — - 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S -0 S " SW 0 RD •’ 

■ 86 年3月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

_86年10月号-- 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法<彳> 

■ 86 年”月号一-- 

第32部パズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く2> 

■ B 6 年12月号一-:- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年1月号--- 

第3 5部マシン語入カツール MACINT 0 -C 
連載 FuzzyBASIC 料理法<4> 

■ B 7 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 


■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号—. 一 ----—— 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号一~~ —— —— - —— 

第42部 S -0 S “ SW 0 RD ” 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ°イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

_87年7月号———— - 

第46部 STORY MASTER 

■ 8 7年8月号---- — -—-- - - 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWWTE 
特別付録 FM -7/77 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 87 年9月号—— -- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001/88〇1 版 S - OS " SWORD " 

■ B 7 年10月号- - - 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部父1加1)〇版$-03"5收0?^’ 

■87 年”月号---- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号--- 

第56部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 

第57部 XI turbo 版“ SWORD ” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S - OS " SWORD ” 

■ 88 年1月号一-- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号--——-- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号--- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号一- 

第部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年5月号-- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年 fi 月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門(丨） 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号-—— 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号一-- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号-----—— 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ B 8 年12月号---- 

第74部ソースジ x ネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号——- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号-- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S - OS “ SWORD "く再掲載〉 

■ 89 年3月号----- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算バッケージ SOROBAN 

■ B 9 年4月号- - - .):て： 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号--- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ B 9 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号 --- — — 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号一一---^--- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ B 9 年9月号-- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号一- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO . LIB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 
■90 年2月号… 

第89部超/ j 、 型コンノ《イラ TTC ++ 

■90 年3月号----- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号一- - -- 

第91部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号——--- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号-- 

第93部リロケータプルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD ” 

特別付録 PC -286 M $ S - OS “ SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号-- 

第 9 B 部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号一----- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年”月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1 « -*3 - 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ gi 年 4 月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

, q 1年 G 月县. . 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REA いノースリスト編 

■ 91 年8月号--- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 Sman - C 活用講座(初級編） 

■ 91 年11月号--- 

第112部 SmaH - C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号一--- 

第114部 SmaH-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号---- 

第115部 LINER 

■92 年2月号-- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

_ g 2 年 3 月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアブリケーシヨンは，基本システムである 
S-OS •• MACE " または S - OS - SWORD " がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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バックナンバー案内 


ここには1991年4月号から1992年3月号までをご紹 
介しました。現在1991年丨，5, 8, 9,11, 12, 1992 
年丨，2, 3月号の在庫がございます。バックナンパ 
一および定期購読の申し込み方法については，178ぺ 
ージを参照してください。 



/JIiIAY 



4月号（品切れ） 

特集人とゲームのインタフェイス 

D 6 GA . CGA / シミュレーションプログラミング入門 
ハードウ I アエ作入門/ようこそここへ C 言語 / Z 的 1 s Bar 
ショートプロば一てぃ/清水和人流プログラミング道場 
• 新連載吾輩は X 68000 である/よいこの SX - WINDOW 講座 
• 決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in *91 Easy Come , Easy Go !/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全梭種 共通システム SLANG 用カードゲーム D 0 B 0 N 






5月号 

特集新登場！ X68000XVI/XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO-68K (5"2HD) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードウェアエ作/ようこそここへ C 言語 
大人のための X 68000/ X 68000マシン語プログラミング 
ショートブロば一てい/マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
LIVE in '91 ブービーキッズ / NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マ-ブル.マッドネス/シグナトリ-/石道他 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL 




6月号（品切れ） 

特集初心者のための環境構成術 
創刊9周年記念 Oh!X アンケート結果大分析大会その1 
ハードエ作/大人のための X 68000/ Z 80 *s Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートブロぱ一てい/ SX-WINDOW 
吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
籲響子 in CG わ〜るど 

LIVE in '91 暴れん坊将軍/ナディア / POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなる才-ガスタ/ノスタルジア他 
全 機種 共通システム S -0 S 6 周年記念 Small - C 処理系の移植 



iJUliXI 

7 



7月号（品切れ） 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X-BASIC ポケットリファレンスブック 

大人のための X 68000/ ハードエ作/響子 in CG わ〜るど 
ショートプロぱ一てい/ SX - WIND 0 W / 吾輩は X 68 G 00 である 
ようこそ C 言語 / Z 8 (Ts Bar / マシン語プログラミング 
• XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in *91 今すぐ KISS ME / 歩いていこう 
THE SOFTOUCH バロディウスだ!/ファランクス/スコルピウス / AIM 
全 機種 共通システム実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト編 




8月号 

特集印刷の世界へ 

大人のための X 68000/ SX - WINDOW / ようこそ C 言語 
響子 in CG わ〜るど/ハードエ作/ショートプロば一てい 
吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
• X 68000 カードゲーム七並べ 
參 XI 用ゲーム DEFEAT 2 

LIVE in *91 パワードリフ IV イース III/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄金の羅針盤/サイレントメビウス/バロディウスだ!他 
全 機種 共通システム Small - C ライブラリの移植 
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9月号 

特集 Brush up your MAGIC. 

ーマシン語プログラミング / D 6 GA / Z 80 ，s Bar / シヨ-トブロ 
響子 in CG わ〜るど/ハ-ドエ作/シミュレ—シヨン入門 
吾輩は X 68000 である/大人のための X 68000/ C 言語 
籲 XI 用ゲーム Manual Runner 
• ANOTHER CG WORLD 
LIVE in ’91 One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH イース/生中链 68/ ア—クス.オデッセイ他 
全 機種共通 システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 
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10月号（品切れ） 

特集マシン語との邂逅 

響 子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショートプ a 
ハ-ドエ作 / Z 80 ’s Bar / よいこの SX - WINDOW/ANOTHER CG WORLD 
吾#は X 68000 である/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Music 入門 
• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！たのしい！大好き / SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナブラザーズ / a - ドス島戦記/ジーザス H 他 
全 機種 共通システム Smal 卜 C 活用講座（初級編） 




11月号 

特集空間彷徨型ゲーム大分析 

—響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
WGA / ショートブロ / Computer Music 入 P 1/ 吾輩は X 68000 である 
ようこそ C 言語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハ-ドエ作 
• X 68000 用力ードゲームギャップ 
•新製品紹介 F-CardGT 
LIVE in '91 オーダイン 

THE SOFTOUCH キヤメルトライ/アクア レス/フュー チヤ-ウ ォース•他 
全 機種 共通システム Smal 卜 C 活用講座(応用編 )/ MORTAL 
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12月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 


別冊付録 X68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

■I ^ in CG わ〜るど/マシン語ブログラミング/ショ-トブロ 
_ハ-ドエ作 / Z 80 's Bar / ようこそ C 言語 / ANOTHER CG WORLD 
HI 吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/大人のための X 68000 


癱エレクトロニクスショウ&データショウ 


UVEin '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルべル 

THE SOFTOUCH フェアリ-ランドストーリ-/プロサッカー68他 

全 機種 共通システム SmaH - C 用 SLANG コンパチ関数 


g iihiXK 
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1 月号 

特集 SX-WINDOW の未来 

_響子 in CG わ〜るど / D 6 GA . CGA / 大人のための X 68000 
謂 ハ-ドエ作 / Z 80’ sBar / シヨートブロ/吾輩は X 68000 である 
Hfi ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 
• MAGIC 用ゲーム 3 DMAZE 


參 CM -300/500& LA 音源の活用法 

LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTRETAINER 

THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビー/ブリッツクリーク/飛翔餃他 

全 機種 共通システムパズルゲーム LINER 


〇月号 

特集 2 D グラフィックの拡張 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/シヨートプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 ，Bar 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門/力ードゲーム 

• TREND ANALYSIS 

• MIRAGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in ’92 ストリートフアイター H /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク / コード.ゼロ他 
全機種共通システムシミュレーションゲーム P 0 LANYI 

*3 月号 

特集 SCSI の活用 

響子 in CG わ一るど / WGA • CGA / 大人のための X 68000/ Z 80 f s Bar 
ショートプロ/吾輩は X 68000 である/マシン語プログラミング 
ハードエ作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• Z-MUSIC 支援ツール ZPDCON.X 

• Z ' s-EX 用拡張コマンド MASK_reverse 
LIVE in '92 ギャラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス I /レミンダス/大戦略111，90/伊忍者 
全機種共通システムカードゲーム KLONDIKE 
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八ードウェアエ作入門 
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赤外線リモコン制御 (その 3) 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月は前回までに製作した，送受信回路のチェックをしていき 
ます。チェック回路は非常に簡単なものですから，手早く仕上 
げてしまいましよろ。出来上がったらなにをつなごラと各自の 
自由。リモコンでなにができるか考えてみましよラ。 


先月で一応赤外線リモコンの送受信機回 
路を完成させました。一度に2つの回路を 
工作するのは大変だったかもしれません力 5 ', 
専用 1 C のおかげでかなり簡単な構成にす 
ることができたので，皆さんもどうにか完 
成させられたものと思います。 

しかしながら，先月の回路のままでは盖 
外線をただ送受信するだけで， コント〇 — 
ルする相手がありません。そこで，今月は 
リモコンの 受信機に取り付ける外部機器に 
ついて考えたい t 思います。前回，前々回 
t 記事の量が多すぎた感じもしたので，今 
月工作するのは簡単な,回路に絞って，あと 
は前回までに製作した リモコン 送受信機の 
動作チェックを徹底的に行う，という方針 
でいく予定です。 

ところで，先月の部品表に大きな手落ち 
がありました。いちばん大切な送受信機の 
キットの値段を忘れていました。 

送信部 ( IR -0153 A ) 2,800円 
受信部 ( IR -0153 B ) 2,200円 
以上のとおりになります。 



ラインチェッカの設計 


さて，今月は最初に受信機に取り付けて 
動作させる外付け回路を工作します。この 
外付け回路が難しい!:，正常に動作しなか 
った！：きに送信機，受信機，外部機器のど 
れに問題があるのかわからない，というこ 
とになって手の つけよ うがなくなってしま 


います。 

そこで，まずは非常に簡単なラインチェ 
ッカから設計製作していくことにします。 
このラインチヱッカは，送信機の側で命令 
番号を選択して送信したときにうまく送信 
できたかをチェックするものです。構成は 
発光ダイオード ( LED:Light Emitting 
Diode ) を並べただけのもので，送信した命 
令番号に対応した発光ダイオードが点灯し 
て知らせる仕組みになっています。 

回路図を見る前に設計の指針を述べてい 
きます。まず，点灯させる発光ダイオード 
はリモコン送信機にも使ったもので，非常 
にポピュラーなものです。1〜 3 V ， 1 -20 
mA の電圧電流で簡単に駆動できる素子な 
ので，近頃の電化製品には必ずといってい 
いほど使われています。この発光ダイオー 
ドを 1 C に接続して使うのも非常に簡単で 
す。 

たとえば，表1は HC 74 の出力電流特性 
を規格表から抜粋したものですが，この表 
は図1の2つの回路に対応しています。す 
なわち， Q 出力が H のときは図 1- A の回路 
で， 1 C から取り出せる電流が最大で 4 mA と 
いうことです。また， Q 出力が L のときは 
図 1- B の回路で， 1 C に流し込める電流が最 
大で 4 mA ということです。 

HC シリーズの場合は出力端子から取り 
出せる電流と流し込める電流とが等しいの 
ですが，ほかの LS シリーズでは，図 1- A の 
回路で取り出せる電流が 0.4 mA であるの 


表1 HC 74 規格表 


出力電流特性 

N 

し S 

ALS 

A し S 
1000 

F 

S 

AS 

AC 

HC 

HCT 

単位 

Q . Q 


0.4 

0.4 

0.4 


1 

1 

2 

24 

4 


mA 

L— 

16 

8 

8 


20 

20 

20 

24 

4 


mA 



























に対して，図 1- B の回路で流し込める電流 
が 8 mA と大きくなるため，通常は図 1 -B の 
回路を使っています。ただしこの回路では， 
Q 出力が L のときに発光ダイオードが ON 
になるので（これを負論理という。一方， 

H のとき ON となる場合を正論理という）， 
プログラムの ときに注意が必要です。この 
図 1 -B の 回路は非常に一般的でこれからも 
よく出てくるため，頭に入れておくと役に 
立ちます。 

さて，実際の回路（図 2) は，まさに図 
1 -B の回路そのものになっています。この 
ように回路設計の指針というのは，いろい 
ろな回路例を頭に入れておいて（すべて暗 
記している必要はありません），必要な状況 
に当てはめていくだけのことなのです。ち 

図1 1 C で発光ダイオードを駆動する 


+Vcc 



図卜 A 図卜 B 


図2 ラインチェッカ回路図 
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なみに図 2 にある抵抗は，発光ダイオード 
に電流が流しすぎて壊さないようにするた 
めのものです。抵抗値も5000ぐらいであれ 
ば厳密に決める必要がありません。今回は 
たまたま手元にあった56011の抵抗を使い 
ました。 

回路図が簡単なので，実体配線図も簡単 
なものになっています。これだけの回路で 
別の基板にコネクタまで付けるのも，もっ 
たいない話ではあります力、回路の動作チ 
エックもかねてきちんと作ってみます。 

部品で問題になるのは，フラットケープ 
ルでしよう010ピンのフラットケーブルは 
フラットケーブル用のコネクタを店で取り 
付けてもらわなければなりません。このコ 
ネクタは， X 68000 のジヨイステイックポー 
卜に接続する汎用ケーブルの基板側と同じ 
ものです力 5 '，図3のように上下の向きを決 
めるでっぱりがあるものを選んでください。 
上下の向きが決まっているので，フラット 
ケーブルの両端に取り付けるときには向き 
を間違えないようにしなければなりません。 
図3 


店で取り付けてもらうときにはピン番号が 
対応することを指定してください。 

接続チェックはコネクタに1番ピンのマ 
ーク がつ いている ので，その マークの 側か 
ら出 ている 線が反対側のコネクタでもマー 
クの側につながって いる 力 1 ，を見ればよい 
のです0このケーブルをあまり長くすると， 
赤外線リモコンの意味がなくなってしまう 
ので，長くても lm 程度にします。私はなる 
ベく短くしようと思い，最初 10 cm にしよう 
と思ったのですが，あまり短くても扱いが 
不便になるので， 20 cm にしておきました。 
あとの部品にはまったく問題がないと思い 
ますので，実体配線図（図 4) の 説明に移 
りましょう。 


ラインチェッカの製作 



この 「ハードウェア エ作 入門」 に今月ま 
で目をとおしてきた皆さんにとって，もは 
や子供だましのような回路ではなぃでしよ 
うか。部品の取り付けで唯一，気をつけな 

図4実体配線図 


ければならないのは，発光ダイオードの向 
きです。すでに赤外線リモコン送信機に使 
われているので，大丈夫だとは思いますが， 
念のためもう一度確認してぉきます。 

発光ダイオードには2本の足があって， 
アノードとカソードという名前がついてい 
ます。電流はアノードからカソードに流し 
ますが，そのダイオードの足の長いほうが 
アノード，短いほうがカソードと約束され 
ています（図5)。要するに，足の長さを見 
て区別することができます。 

ただし，使い古しで足を切ってしまって 
いるものはひと目で区別できません（当た 
り前か？）。そのときは，直接電池に つない 
でみて光るかどうかチェックするのがいち 
ばん簡単です。もしかすると足の長さの区 
別を覚えるよりも簡単かもしれません。し 
かし，あまり長時間電池に直結すると発光 
ダイオードを傷めるので(今回の回路で560 
n の抵抗を直列に入れているのもそのた 
め）， つくかつかないか だけを一瞬で確かめ 
るようにしてください。 
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さて，今回の回路では発光ダイオードの 
アノードは6本全部が Vcc に直結している 
ため，いつも 1 C の +5 V ラインに使っている 
基板上のパターンに，直接アノード端子を 
ハンダ付けしてしまうことにします。抵抗 
のハンダ付けについては，図6のように抵 
抗の片方の足をカソードの隣の穴に差し込 
み，それをカソードの側に折り曲げてハン 
ダ付けします。もう片方はジャンパ線で10 
ピンのコネクタの端子にハンダ付けします。 
最後に， +5 V ラインからジャンパ線で，10 
ピンコネクタの1， 2番ピンにつなぎます。 
この1, 2番ピンには赤外線受信機から 
Vcc が出ているのです。 


送受信機の動作チェック 


はじめに工作するうえでミスをしやすい 
ところを押さえておきます。目で配線を追 
ってミスが発見できるものは，早いうちに 
チェックしておきましよう。もっとも間違 
いやすいのはトランジスタとダイオードの 
極性です。トランジスタのほうは型番のつ 
いているほうから見て左からェミッタ，コ 
レ クタ， ベースの 順になっているのですぐ 
にわかります（図7)。 

しかし，ダイオードのほうは先ほど述べ 
たように足の長さで区別しているので，一 
度配線してしまったら外から見ただけでは 
わかりません。ただし，東芝の TLR 113 A な 
らば，ダイオードの中身をよく見ると区別 

リスト1 

10 /* save .’d : ¥basic¥reroote • bas 
20 /* 

30 / 本赤外採リモコン 

40 /* 動作 チェック用プログラム 

50 /本 

60 /* 1992. 2.22 K. Misawa 

70 

80 int i, n=4O0 
90 /* アナログスイッチリセット 
100 ioout(outval( 0 )) 

110 for iii=l to n : next 
120 /* 

130 while \ 

140 input ，.命令番号 <0 〜 7,) = "; i 
150 ioout ( outva ； l(i J ) 

160 for iii=1 to n: next 
170 ioout(outval(0J) 

180 for iii=l to n : next 
190 endwhile 
200 end 
210 /* 

220 /» ジョイスティックポート出力 
230 /* データ変換ルーチン 
240 /* 

250 func int outval(d0;int) 

260 int vG,vl,v2 

270 vO=l-(dO and 1) 

280 vl=l-(d0 and 2)/2 

290 v2=(d0 and 4)/4 

300 v=i ： B10000000»vl + i ： Bl 000000 #v0+&Bl 0000 *v2 

310 return(v) 

320 endfunc 


ができます（図 8)。 これ 
らの極性が間違えていな 
ければ，実際に動作させ 
てみましよう。 

チェックは回路単体で 
チェックできるところ力> 

ら始めます。まず，送信 
機の回路にある TC 4051 
をソケットから外して， 

汎用ケーブルでジョイス 
ティックポートに接続し 
ます。これで X 68000 とは 
接続されていませんが， 

TC 9132 には電源が供給 
されたことになります。 

次に，なにか適当な導線で TC 9132 の4番 
ピンと5, 6, 7, 8, 9,10,12,13番ピンと 
を順番に ショート させていきます。 ショー 
卜させた瞬間に送信インジケータである赤 
色発光ダイオード（送信機回路基板の上に 
ついている もの）が点灯すれば OK です。 

5, 6, 7, 8, 9,13番ピンについてはショー 
卜させた瞬間に1回点灯するだけですが， 

10,12番ピンはショー'卜させている間中点 
灯しているはずです。この！；き，赤外線発 
光ダイオードのほうも点灯しているはずな 
のです力 5 ',人間の目には見えません。この 
テストをクリアすれば，送信機の主要部分 
は正常に動作しているものと考えられます。 

今度は，{凡用ケーブルをジョイスティッ 
クポートから外して， TC 4051 をソケットに 
差し込み，再び X 68000 に接続し 
ます。汎用ケーブルをつないで 
通電させたまま部品の抜き差し 
をするのは，部品を壊すおそれ 
があるので危険です。 X 68000 に 
接続しおわったら X - BASIC を 
起動し，リスト1のプログラム 
を打ち込んで RUN します。これ 
は基本 I / O のところで最初に使 
ったデータ出力関数を，そのま 
ま応用したプログラムです。こ 
れでキーボードから1から7ま 
での数字を任意に入力していき， 
入力した瞬間にいまの送信イン 
ジケータが点灯すれば TC 4051 
の部分も正常ということになり 
ます。 

もし，最初の単体でのテスト 



が OK で，この X 68000 との接続がうまくい 
かなければ， TC 4051周りの配線ミスという 
ことになります。忘れやすいのは TC 4051の 
6,7, 8番ピンをすべて GND に落としてぉく 
ことぐらいでしようか。あと， TC 9132 のキ 
—入力検出回路につながっている，アナロ 
グスイッチの入力1, 2，4, 5，12,13,14, 
15番ピンの対応を間違えていると， X 68000 
から入力したデータと実際に送信される命 
令番号とが対応しないことになりますが， 
このチェックはあとで行います。 

次に受信機側のチェックに移りましよう。 
受信機には 6 V 程度の外付け電源が必要で 
す。回路は電池で勖作するように設計して 
ありますので， 1.5 V の電池を4個直列にし 
たものでも十分です。 

まず受光モジュール部分のチヱックです。 
それには，テスターでトランジスタの コレ 

クタ端子 （ TC 9134 の16番ピンでも同じ）の 
電圧を見ます。なにも送信していない状態 
では，交流レンジにして IV ぐらいの断続し 
た電圧がかかっています。 テスターの 針が 
常にピクピクと振れているのがわかるでし 
よう。そこで，送信機から任意の命令番号 
1~ 7を送信してやると，送信した瞬間(正 
確には送信された赤外線を受信した瞬間） 

にテスターの針が0に収まり，またしばら 
くすると振れ始めるようになります。 

これは受信した信号に対して，この端子 
のしレベルがアクテイブとなっているため 
です。このチェックによって受光モジュー 
ルが正常に赤外線を受信しているかが確認 
できます。もしこの時点で動作がぉかしい 
ようでしたら，トランジスタ周りの配線ミ 
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スをチェックしてみてください0 
次のステップは TC 9134 の動作です。まず 
送信側の命令番号と受信側の出力端子との 
対応を確認しておきます。 


番号 1 

単発出力8 

(35 番ピン) 

番号 2 

単発出力12 

(31 番ピン) 

番号 3 

単発出力16 

(27 番ピン) 

番号 4 

単発出力20 

(23 番ピン) 

番号5 

連続出力2 

(1 〇番ピン) 

番号6 

連続出力6 

(6 番ピン） 

番号7 

単発出力22 

(19 番ピン） 


それぞれの出力端子の電圧をテスターの 
直流レンジで測ると +4 V 程度の電圧がか 
かっています。そのまま出力端子をモニタ 
一しておき，対応する命令番号を X 68000 か 
ら送信してやると，信号を受信した瞬間に 
0レベルに下がります。これで， TC 9134 の 
動作までチェックできました。 


D - フリップフロップの動作チェックに 
は今月製作したラインチェッカを使いまし 
よう。回路はこれまでに製作したものをす 



ラインチェッカ 


リスト2 


10 /* save "d : ¥basic¥lmonitor.bas 
20 /* 

30 赤外楼 リモコン 

4 〇 /* ラインモニター用ブログラム 

50 /* 

60 /* 1992. 2.22 Iv. Misawa 

70 ハ 

80 int i , n=30G 
90 dim int chdat(6) 

100 str display 
110 width 64 
120 /* 

130 オールチャンネルクリアー 
140 /* 

150 channel( 0 ) 

160 channel( 7 ) 

170 led() 

180 channel(0) 

190 /t 

200ハ順次点滅 
210 /* 

220 while 1 

230 for i=l to 6 

240 channel(i ) 

250 ]ed(} 

260 channe 丄 （ 0) 

270 for iii=l to n: next 

280 next 

290 endwhile 

300 end 

310 /* 

320 /* チャンネル出力 
330 /* ( 引数）命令番号 
340 /* 

350 func channe 丄 {ch ; intJ 


ベてつなぎます。まず，受信機にラインチ 
ェッカと 6 V 電源とをつなぎます。最初につ 
ないだときには，ラインチェッカの発光ダ 
イオードは不規則なつき方をするかもしれ 
ません。 

そこで，送信機を X 68000 のジョイステイ 
ックポートにつなぎ，リスト1を RUN させ 
ます。そして，キーボードから命令番号7 
を送信してみましよう。すべての発光ダイ 
オードが点灯しましたか？命令番号7は 
オールクリアで，すべての出力を L にしま 
す。発光ダイオードは負論理なので，すべ 
て L ということは，すべて ON ということ 
になります。それから適当な命令番号を送 
信してください。その番号に対応する発光 
ダイオードが消えれば 0 K です。もしいま 
消えているチャンネルの命令を送ると今度 
は点灯します。同じチャンネルの命令を送 
り続けると，ついたり消えたりしてトグル 
動作を行います C ? 

次にリスト2を入力して RUN させます。 
このプログラムは， RUN 直後にリセットと 
して命令番号7を送信し，その後は命令番 
号1〜6を順番に送信していくものです。 

これで，発光ダイオードが一方の端から順 
番に消えていき，端まで点灯して全部消え 
たら今度は順についていく動作をずっと繰 
り返していきます。 X 68000 の画面上にも発 
光ダイオードの点灯状態が表示されていき 
ます。このプログラムを使って正常動作し 


たら 0 K です。 

ここで，点灯の順番が狂っていたら，命 
令番号と出カチャンネルとの対応が狂って 
いるということになります。これには，送 
信機側の問題と受信機側の問題があります。 
送信機側の原因としては， TC 9132 のキー入 
力検出回路とアナログスイッチの入力との 
対応を間違えていることになります。受信 
機側では， D - フリップフロップの出力端子 
と10ピンコネクタの出カチヤンネルとの対 
応が間違っていることになります。最終的 
には命令番号と出カチャンネルの対応がつ 
けばよいので，回路の上でいずれの部分を 
直してもかまいません。 

また，非常に気持ちの悪いことになりま 
すが，命令番号はソフトウェア側で順番を 
入れ替えることもできるので，そのまま使 
ってしまうという手もあります。 

以上で，動作チヱックが完了です。ライ 
ンチェッカの動作を確認したら，受信機が 
どのくらいの距離まで離せるかテストして 
みましよう。私自身で試したところ， 5 m 程 
度なら十分使えるようです。 

さて，次回は受信機側の外付け回路とし 
てラインチヱッカより若干高度なものを製 
作してみようかと思います。これまでの連 
載記事の中ででてきたものを使ってみるの 
と，新たな回路を設計するのと2種類考え 
ています力 5 '，どちらもできるだけやさしい 
回路に仕上げるつもりです。お楽しみに。 


360 ioout(outval(ch)) 

370 for iii=l to n: next 
380 /* 

390 /* 点灯状態管理 
400 switch ch 

410 case 7 : for j j j=1 to 6 : chdat ( j j.j)=1 : next : break 

420 case 0 : break 

430 default : chdat(ch)=1-chdat(ch ) 

440 endswitch 
450 endfunc 
460 /* 

470 /* 点灯状態表示 
480 /本 

490 fane ied() 

500 display=.." 

510 for iii=l to 6 

520 if chdat(iii)=l then { 

530 display=displayfrights(str$(iii),1)} else { 

540 display=display +"") 

550 next 

560 locate 0,0 : print display 

570 endfunc 
580 ハ 

59G ジョイスティックボート出力 

600 /* データ変換ルーチン 
610 /* 

620 func int outval(dO;int) 

630 int v0,vl,v2 

640 v0=1 - (dO and 1) 

650 vl=l-(d0 and 2)/2 

660 v2=(d0 and 4) /A 

670 v=&Bl 0000000 本 V1+&B10 00000 本 \，0 + kB 10000 本 v2 

680 return(v) 

690 endfunc 


14 Q Oh ! X 1992.4. 




















吾輩は X 68000 である 
[第12回] 


発見！パレツト設定法 


Izumi Daisuke 


泉大介 


御仁の奮闊の結果，ついに 
標準パレット設定方法が見つかった 
前回のプログラムとあわせて試されたい 



前回は，吾輩の画面表示を受け持つ2つの LSI である 
CRT コント ロー ラとビデオ コントローラのレジスタを， 
直接いじってグラフィック画面を復活させて遊んでみた。 
いささか行数に追われて急ぎ足になってしまった部分が 
あるが，ゆっくり読んで，1行1行味わっていただけれ 
ば幸いである。 

前回，力業（と呼ばずしてなんと呼ぼう）を駆使して 
グラフィックを復活させたときに， パレ ットが標準の設 
定とは異なってしまっていたのを覚えていらっしゃるだ 
ろうか0今回は，この ハ。レツ トについてもう少し詳しく 
紹介することにしたい。 


標準のパレットは 

吾輩のグラフィックは，図1のような手順で表示され 
る。たとえば， COOOOOh に書き込まれた1ワードのデータ 
は画面左上隅のドットに相当するが，このデータがその 
まま色を表すのではなく，実際の色が収められたパレッ 
卜の場所を表すデータとして扱われるにすぎない。吾輩 
のグラフィック描画回路は， 

1) G - RAM から表示すべきドットの座標とパレットコー 
ドを得る 

2) そのコードをもとにパレットを参照して実際に描画 
する色を決定 

3) CRT への信号を生成 

という手順を踏んで動作しているわけである。 

パレットは E 8200 0 H から1ワード単位に並んでいる。 

図 S ROM に収められた標準パレット 

1) 16 色モード用のパレット 

00FFABA2 0000 5294 0020 003 ヒ 0400 07C0 0420 07FE ..R« .>. •.夕.. 

00FFABB2 8000 F800 8020 F83H 8400 FFC0 AD6A FFFE ※.夕 oj.. 


2) 256 色モード用のパレット 


00FFABC2 0000 0008 0012 001A 0024 0020 
00FFABD2 0100 0108 0112 01 1A 0124 0120 
00FFABE2 0240 0248 0252 025A 0264 026C 
00FFABF2 0340 0348 0352 035A 0364 036C 
00FFAC02 0480 0488 0492 049 人 04A4 04AC 
00FFAC12 0580 0588 0592 059A 05A4 05AC 
00FFAC22 06C0 06C8 0602 06DA 06E4 06EC 
00FFAC32 07C0 07C8 07D2 07DA 07E4 07EC 
OOFFAC42 5000 5008 5012 501A 5024 502C 
00FFAC52 5100 5108 5112 S11A 5124 5120 
00FFAC62 5240 5248 5252 525A 5264 526C 


0036 003E 


0136 013E 

. 1..6.> 

0276 027E 


0376 037E 

.@.H.R.Z.d.l.v . 〜 

04B6 04BE 

..※※※ 、々乃.セ 

05B6 05BE 

..※※※. 々.かセ 

06F6 06FE 

. 夕 . ネ . メ . レ .※※... 

07F6 07FE 

. 夕 • ネ . メル .※※... 

5036 503E 

P.P.P.P. P$P.P6P> 

5136 513E 

Q.Q.Q.Q.QSQ.Q6Q> 

5276 527E 

R@RHRRRZRdRlRvR 〜 


E 82000„がパレット0の色， E 82002 H がパレット1の色 

……という調子で，16色モードならば E 8201 E H までの16 
ワード分が，256色モードならば E 821 FE H までの256ワー 
ド分が利用されるようになっている。前回は復活させた 
グラフィックのハ。レットを再設定するために，デバッガ 
の ME コマンドを利用してここに直接データをセットし 
ていただいた。 

復活させたグラフ ィックのパレッ トがおかしくなって 
しまっている。これは由々しき問題である。ソフトウェ 
アで パレ ットが変更されている場合ならまだしも，標準 
の パレットす ら再現されないというのは困ったことだと 

図 1 クラフィック表示の仕組み ( 1 6 色モード） 


1) _ に # き込まれたデータカ、ら 


COOOOOh | 0003 | 

I 门 

2 ) パレットを得て 

rn r 

バレット番号 


0 1 

2 3 

H82000H 10000 5294 

0020 | 003E | 

3) その色で該当 ^ 

無 

0 0 

3 


0000000000111110 E 

緑 赤 青嫌度 

0 0 31 0 


0QFFAC72 5340 5348 5352 535A 5364 536C 5376 537E 
00FFAC82 5480 5488 5492 549A 54A4 54AC 54B6 54BE 
00FFAC92 5580 5588 5592 559A 55A4 55AC 55B6 55BE 
00FFACA2 56C0 56C8 56D2 56DA 5GE4 56EC 56F6 56FE 
O0FFACB2 57C0 57C8 57D2 57DA 57E4 57EC 57F6 57FE 
00FFACC2 A800 A808 A812 A81A A824 A82C A836 A83E 
00FFACD2 A900 A908 A912 A91A A924 A92C A936 A93E 
00FFACE2 AA40 AA48 AA52 AA5A AA64 M6C AA76 AA7E 
00FFACF2 AB40 AB48 AB52 AB5A AB64 AB6C AB76 AB7E 
00FFAD02 AC80 AC88 AC92 AC9A ACA4 ACAC ACB6 ACBE 
OOFFAD12 AD80 AD88 AD92 AD9A ADA4 ADAC ADB6 ADBE 
OOFFAD22 AEC0 AEC8 AED2 AEDA AEE4 AEEC AEF6 AEFE 
00FFAD32 AFC0 AFC8 AFD2 AFDA AFE4 AFEC AFF6 AFFE 
00FFAD42 F800 F808 F812 F81A F824 F82C F836 F83E 
00FFAD52 F900 F908 F912 F91A F924 F92C F936 F93E 
OOFFAD62 FA40 FA48 FA52 FA5A FA64 FA6C FA76 FA7E 
00FFAD72 FB40 FB48 FB52 FB5A FB64 FB6C FB76 FB7E 
00FFAD82 FC80 FC88 FC92 FC9A FCA4 FCAC FCB6 FCBE 
00FFAD92 FD80 FD88 FD92 FD9A FDA4 FDAC FDB6 FDBE 
00FFADA2 FEC0 FEC8 FED2 FEDA FEE4 FHEC FEF6 FEFE 
00FFADB2 FFC0 FFC8 FFD2 FFDA FFE4 FFEC FFF6 FFFE 


SQSHSRSZSdSlSvS- 
n 獅,丁纖 
UU 旦峰 IWttUt 

.v. 

wm 雛 _ . w . 
[• M . イ.ィ$ィ.他〉 

ウ • ゥ . ゥ . ウ • ゥ J ウ • ウ 6 ウ〉 

i@xHiRxZxcul エ v 玉〜 
曲 H 才 R 才 Z*d 才 1 れれ 
竹握町址 . W 力砷 
oa 渥眺坏ユ油セ 
ョタヨネ3メ3レ3兹.ョ. 
ツタツネ7メツレツ苔.ツ. 

. 

. S...6.> 

.#.H.R.Z.d.l.v.- 
• @.H.R.Z.d.l.v . 〜 
. 顔 Ht 

.夕.本.メ.レ.※※… 
•夕•ネ•メ.レ.※※... 
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お考えのことだろう。そもそも，標準のパレットはどの 
ようにしてセットされているのか。今回は，このあたり 
を紹介してみることにしたい。 


標準パレットの所在 

パレット は吾輩のメモリ の E 8200 0 H 以降に割り振られ 
ており，ここにデータを書き込むことによって自由に表 
示されている線や点の色を変更することができるのは， 
すでに諸兄がご存じのとおりである。このような機構を 
持つパレットを ハードウェアで初期化するのは少なから 
ぬ無駄を伴う。書き換え可能な パレット ならば，初期化 
も書き換えによって行うのが効率的な方法だ t いえるだ 
ろう。もちろん，吾輩の ハ。レット もソフトウェアによっ 
て初期化;されるようになっている。 

ソフトウェアでの初期化は，標準パレット用のデータ 
を順次パレット領域に書き込んでいけば簡単に実現でき 
る。もちろん，初期化用のデータが電源 OFF によって消 
えてしまってはなんにもならないので，これが ROM に格 
納されていることはいうまでもない。その標準パレット 
用のデータをご覧にいれよう。図2である。 

これは吾輩の IOCS コール用のサービスプログラムが 
収められている ROM の一部である。 FFABA 2 H からの16 
ワードに16色モード用の標準パレットが，続く FFABC 2 h 
からの256ワードに256色モード用のパレットが収められ 


t して， ROM 内の16色モード用パレット設定プログラム 
を呼び出したのである。アドレス FFAB 50 H はス ーハ。ーバ 
イザ領域だが，グラフィックを復活させるためにスーパ 
_バイザモードへ移行しているのでこの点は問題ない。 
そして，御仁は完成したプログラムを自慢しようと， 
EXPERT を持つ友人宅へいさんでデモンストレーシヨ 
ンに出かけていった。 

友人宅で何があったのかは定かではない。ただ，帰っ 
てきた御仁の落胆ぶりから察するに，御仁の作成したデ 
モプログラムが うまく動作しなかったことだけは確かな 
よぅである。 

なぜ御仁のプログラムは動かなかったのか。考えてみ 
れば単純なことだ。吾輩が世に出てから， ACE , PRO , 
EXPERT , SUPER , XVI と，数々の後輩たちが生まれ 
てきている。その間には IOCS に手も加えられよう 。 ROM 
内の，しかも公剛されていないプログラムのアドレスが， 
この5年にわたって変更されていないと考えるほうが不 
自然というものである。 EXPERT の16色パレットセット 
プログラムは， FFAB 50 H にはなかったのだ。 

もし諸兄が，自分の マシンの 初期化用パレ ッ トデータ 
が収められているアドレスを知りたければ，デバッガで, 
一 ms ffOOOO ffffff 0000 5294 
t でもし， 16 色モード用パ レッ トの先頭のデータがどこ 
にあるかを探していただきたい。きっと，図2に示した 
アドレス t は異なっているはずである。 


ているのがおわかりいただけるだろう力，。このデータを 
取り出し，順次パレット領域にコピーしていけば，簡単 
にパレットを初期化することができる。実際，吾輩の IO 
CS コールの中でも，図3のようなプログラムによってパ 
レットデータが初期化されている。 


完璧なグラフィック復活プログラム7 

ぉ絵描きプログラムを作成する途中で，丹精こめて描 
いた絵を何度も消去する羽目に陥ったうちの御仁は，前 
回吾輩が紹介した方法でグラフィックを復活できること 
に気づいた。そして，パレットを初期化する図3のプロ 
グラムを吾輩の ROM の中に見つけ，これを利用して完璧 
なグラフィック復活プログラムを作り上げたのである。 

御仁のとった方法はいたって単純である。グラフィッ 
クを復活させたあと， 
jsr $ ffab 50 

図3 IOCS コール 内のパレット初期化プログラム 

1) 16 色モード用のプログラム 


00FFAB50 

lea 

J00FFADA2.A0 

- 16 色モード用データのアドレス 

00FFAB56 

lea 

SOOB2O0O.A1 

-パレツトアドレス 

00FFAB5C 

moveq 

ftSOF.DO 

-16 個 

00FFAB5E 

move.* 

(A0)+. (Al) + 

-コビーする 

00FFAB60 

dbf 

DO.SOOFFAB5E 


00FFAB64 

rts 




2) 256 色モード用のプログラム 

00FFAB66 lea $00FFABC2.A0 — 256 色モード用データのアドレス 

00FFAB6C lea SQ0E82000.A1 

OOFFAB72 oove.w 8SOOFF.DO 

00FFAB76 move. 冒 (A0)+. (Al) + 


そもそも， IOCS コールが機能をアドレスで呼び出すの 
ではなく， 

moveq # IOCS コール番号, d 0 
trap #15 

という手順で利用するようになっているのも，プログラ 
ムの修正や追加によってアドレスがズレてしまっても問 
題なくプログラムが動くようにと考えられてのことであ 
る。御仁は自分の発見に狂喜するあまり，この基本的な 
ことを忘れてしまっていたのだ。 


普遍的なパレット設定プログラムはいずこに 

そのまま諦めてしまわないのは，さすがに御仁である。 
再び IOCS コールの一覧表にドップリはまり，あれやこれ 
やと試してみるのだが，どうもうまくいかない。公開さ 
れていない IOCS コールまで動員している姿は，さすがに 
ちよっと哀れみを誘う。吾輩が御仁と話ができれぱいい 


00FFAB78 dbf DO.JOOFFAB76 

00FFAB7C rts 


3) 65536 色モード用のプログラム 


00FFAB7E 

lea 

SOOE 82000 .A0 

00FFAB84 

move.w 

M007F.D0 

00FFAB88 

nove.w 

#$0001. D1 

00FFAB8C 

nove.w 

m.(A0l 令 

00FFAB8E 

move, vi 

addi.w 

D1.(A0) + 

00FFAB90 

DS0202.D1 

00FFAB94 

dbf 

D0.S00FFAB8C 

00FFAB98 

rts 



t 65536 色モード用データは，プログラムによって作り出される 
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のだが，残念ながらそうもいかない。 

そんなある日，御仁はひよんなところから解答の糸口 
をつかんだ。気分を変えようとしたのか， 

〇 screen 1 

として， 512 X 512 ドットモードでデバッガを使っていた 
御仁は，なんの気なしに E 82000 H のパレット情報が格納 
されているアドレスの内容を表示してみた。すると，そ 
こに表れた の は256色モ ー ド用のパレットだったのであ 
る。 IOCS コール 90 H を使ってグラフ ィ ックを ON にした 
わけでもないのにパレットが変更されている。この事実 
は御仁を勇気•づけるに十分であった。そして， Human 68 
k の SCREEN コマンドの 動作からして， IOCS コール 10„ 
が使われているのではないか，と推測するのに時間はか 
からなかった。 

御仁は次から次へと Dl . w レジスタに与える値を変更 
しては IOCS コール 10 H を実行し，そのたびにパレットを 
画面に表示してみる。そして，ついに普遍的と思える標 
準パレット設定方法を見つけ出したのである。それは， 
IOCS コール 10 H を利用して画面モードを設定する！:， 

画面モード設定されるパレット 

1) 256 X 256 — 16色 

2) 512 X 512 —256色 

3) 768 X 512 65536色 

という対応で標準パレットがセットされるのではない力■， 
というものである。 

前回の失敗に懲りてか，さすがに今度の御仁は慎重で 
ある。早速， IOCS コール 10 H で画面モードを次々と変更 
し，そのときのパレットデータを画面に表示するプログ 
ラムを作成。編集部の A 氏の協力を得て（いや，無理や 
りというべきか。プログラムを通信で送りつけ，結果を 
再び通信で送らせたのだから）試せる限りのマシンでチ 
ヱ ックを行った。この結果が図5である。 コロンの 左が 
図 5 IOCSII —ル 10 h のチェック用プログラム 


-z0= 100000 
-an .zO 


t_exit 

equ 

SffOO 

t_putchar 

equ 

Wf02 

t_print 

equ 

$ff09 

t_conctrl 

equ 

$ff23 

t _J»tos 

equ 

$fel3 


00100000 

nove.w 

#3, - (sp) 

* func key 

00100004 

nove.w 

#14.-(sp) 


001000 OS 

_conctrl 


t 

dc.w 

_conctrl 


001000 0A 

addq.l 

M.sp 


001000 oc 

nove.w 

#2,-(sp) 

* els 

00100010 

nove.w 

#10.-(sp) 


00100014 

_conctrl 


t 

dc.w 

•conctrl 


00100016 

addq.l tt4.sp 


00100018 

movea.1 #0.al 

* to super 

001000 IE 

ooveq 

mi.do 

* _b_super 

00100020 

trap 

m 


00100022 

■ovea.l d0.a6 

* save usp 

00100024 

moveq 

#0.d7 

* CRT Mode 

chkloop: 



00100026 

move.w 

d7.dl 


0010002 S 

moveq 

#$10, dO 

* _crtaod 

0010002 A 

trap 

»1S 


0010002 C 

move.w 

d7.d0 


0010002 E 

t 

bsr 

bsr 

.z0t$080 

hex4 


00100032 

move.1 

#.z0+$078.-(sp) 


t 

move.1 

dsep.- (sp) 


00100038 

.print 




0010003 A 
0010003 C 
00100042 

dump: 

00100046 

00100048 

t 

0010004 C 

t 

00100050 

t 

00100056 

t 

00100058 
0010005 A 
001000 SC 
00100060 

t 

00100064 
00100066 
00100068 
0010006 A 
0010006 E 
00100072 

t 

00100074 

00100076 

t 

sep: 

00100078 

cr: 


Dl . w にセットした値。右に続く 4桁のデータ列が先頭 
から16個分のパレット t なっている。チェックしたのは 
31 kHz 時の画面モードだけである。幸い，いずれのマシ 
ンでも結果は同じであった。図2と比較されたい。 

図5は御仁がチェックに使ったプログラムである。例 
によってデバッガ用のプログラムとアセンブラ用のプロ 
グラムのミックスリストにしておいた。デバッガで入力 
する諸兄は，左端にアドレスが生成されている行のみを 
入力されたい。 

このリストは少々変わった形をしている。最初の行に, 
一 z 0 = 100000 

t あるが，これはデバッガが自由に使うことのできる 
Z 0~ Z 9 の10個の変数の中の Z 0 に，100000„をセットして 
いるところである。こうしてお〈と， 

, z 0 

のように頭に「_」を付けるだけで，いつでも100000„とい 
うデータを取り出すことができるようになる。10002 E h 
に， 

bsr , z 0+$080 

と書いてある行があるが，これは， 
bsr $100000+$080 
と同じこと。つまり， 
bsr $100080 

と書くのと同じ意味になるのである。このため，メモリ 
が1 M バイトしかなく，10000 0 H にメモリが存在していな 

図4 OCS = I -ル 10 h 実行時の D 1. W の値とパレット 



0000 : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 003E 0100 0108 0112 011A 0124 012C 0136 013E 
0002 : 0000 5294 0020 003E 0400 07C0 0420 07FE 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 
0004 : 0000 0008 0012 001A 0024 0020 0036 003E 0100 0108 0112 011A 0124 012C 0136 013E 
0006 : 0000 5294 0020 003E 0400 07C0 0420 07FE 8000 F800 8020 F83E 8400 FFC0 AD6A FFFE 
0008 : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 003E 0100 0108 0112 011A 0124 012C 0136 013E 
000 A : 0000 5294 0020 003E 0400 07C0 0420 07FE 8000 F800 8020 F83E 8400 FFCO AD6A FFFE 
000 C : 0000 0008 0012 001A 0024 002C 0036 003E 0100 0103 0112 011A 0124 012C 0136 013E 
Q00E : 0Q0Q 5294 0020 Q03E 0400 07C0 0420 07FE 8000 F800 8020 F83E 8400 FFCO AD6A FFFE 
0010 : 000100010203 0203 0405 0405 0607 0607 0809 0809 0A0B 0A0B 0C00 0C0D 0E0F 0E0F 


dc.w _prmt 
addq. 1 #4,sp 
movea.1 KSe82000.a2 
move.* #16-l.dl 


nwve.w 


bsr 

bsr 


(a2) +.d0 
.z0+$080 
hex4 


dbra dl..zO+SQ46 
dbra dl.duop 
move.1 #. z0+$07c. - (sp) 
move. I #cr. - (sp) 
.print 


dc . 冒 _print 

addq.1 #4.sp 
addq.l #2.d7 
cmpi.w #18.d7 
bne .'z0+$026 


bne chkloop 

movea.I a6.al 
n»veq X$81.d0 
trap tt!5 


roove.w #0. - (sp) 
move.w #14.-(sp) 
_conctrl 


dc.w _conctrl 
addq.1 #4.sp 
.exit 

dc.w _exit 


* to user 

• _b_super 


♦ func key on 


dc.b 


:*.0 


0010007 C dc.b SOd.SOa.O 

t .even 

hex4: 


00100080 

movea.1 #.z0+$0b0.a0 

t 

novea.1 #hexbuf. aO 

00100086 

oovea.l aO.al 

00100088 

—htos 

t 

dc.w 一 htos 

0010008 A 

novea.1 tt.zO+SOac.aO 

t 

oovea.l tthexhead.aO 

hex41: 

00100090 

tst.b (al) + 

00100092 

beq .z0+S09c 

t 

beq hex42 

00100096 

addq.l ttl.aO 

00100098 

bra .z0+$090 

t 

bra hex41 

hex42 : 

0010009 C 

move. 1 aO. - (sp) 

0010009 E 

_print 

t 

dc.w .print 

001000 AD 

addq.l K4.sp 

00100 0A2 

nove.w ' ,-(sp) 

001000 AG 

_putchar 

t 

dc.w .putchar 

001000 AS 

addq.l tf2.sp 

00100 QAA 

rts 


* save aO 


hexhead: 

001000 AC dc.b 1 O'O'O'O' 


hexbuf: 

001000 B0 dc.b 0.0.0.0.0.0 

00100 0B6 dc.b 0.0.0.0 

001000 BA 
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いマシンを利用している諸兄は，先頭を， 

- zO=bOOOO 

などと変更するだけで，あとは図5のとぉりに入力して 
いけば B 0000 H にプログラムを作成できることになる。こ 
れで，プログラムの入力がかなり簡便になるのではない 
だろうか。 

プログラムを実行すると，画面モードが次々と変わり 
ながらパレ ッ トデータが表示されていく。すぐさま画面 
モードが変更されるため，パレ ッ トデータは一瞬しか表 
示されない。もちろん，読み取ることは不可能だ。仮に 
このプログラムを check . x という名で作成したとすると， 
Ocheck > checkdata 

のようにして実行し，画面に表示する代わりに check 
data というファイルに文字を「表示」するように指示し 
て利用されたい。プログラムの実行が終了したら， 
Otype checkdata 

乂すれば， 実行結果を 眺めることができる。 

デバッガをぉ使いの諸兄は「>」を利用することがで 
きないので，プログラムを入力したあと，図6の手順を 
踏んでいただきたい。これはデバッガで作成したプログ 
ラムから，実行アドレスが固定されているプログラムフ 
ァイル，いわゆる Z ファイルを作成する手順である〇図 
6ではデバッガで入力したプログラムを， check . z とい 
う名前のファイルにして保存している。これで， 
check > checkdata 

が実行できるようになる。アドレスを替えて入力した諸 
兄は，そのアドレスに合わせて ME コマンドで指定する 

図6 Z ファイルを作成する 


-roe 100000 -lc 


-プログラムの失頭から 1CH 引いたアドレス 

OOOFFFE4 

0000 :601a 

- .Z ファイルを示す ID 

000FFFE6 

0000 :加的 

-ブログラムのサイズ 000000 baH 

000FFFE8 

0000 :00ba 


O00FFFEA 

0000 :〇〇〇〇 

-データサイズ00000000 H 

O00FFFEC 

0000 :〇〇〇〇 


000FFFEE 

0000 :〇〇〇〇 

-ヒープサイズ 00000000 h 

000FFFF0 

0000 :〇〇〇〇 


000FFFF2 

0000 :〇 

- 4ワード (8 パイト）の0を並べる 

000FFFF4 

0000 :〇 


OOOFFFF6 

000FFFF8 

000FFFFA 

000FFFFC 

0000 :〇 

0000 :〇 

0000 :0010 
0000 :〇〇〇〇 

-実 ft アドレス 10000 0h 

000FFFFE 

0000 : ffff 

—ヘッダの終わりを意味する 

00100000 

3F3C :. 


-vr check. z.fffe4 100 0b9 

-ヘッダごと check.z の名前で保存 


アドレスと，プログラムの実行アドレスを入力している 
部分を変更していただきたい。 

この方法を使えば，以前の簡易アニメーションプログ 
ラムや スクロール お絵描きプログラムも， Z ファイルに 
することが可能た^遊びたいときにすぐに遊べるように 
なる。図中にはデータサイズ，ヒープサイズという項目 
があるが，とりあえずこれは0にしておいて 0 K である。 
また，いずれ説明しよう。アニメーションプログラムや 
スクロール お絵描きプログラムを Z フアイルにする場合 
は，図6のプログラムのサイズと実行アドレスの2つを 
変更するだけでいい。ぜひ試していただきたい。 


完璧なグラフィック復活は 

パレットを設定する方法が見つかれば，標準パレット 
でのグラフイック復活は簡単である。 768 X 512 ドット x 
16色モードにするなら，まず， 
move.w #2 ,dl 
moveq #$10, d 0 
trap #15 

として，自分の望みのパレットを設定する。このとき画 
面モードも変更されてしまうので，次に， 
move.w #$100 + 16 , dl 
moveq #$10, d 0 
trap #15 

として，画面モードだけの変更を行う。 Dl . w にセットす 
る画面モードデータに10 0 H を加えると，表示されている 
グラフイックの消去やパレッ トコントラスト の変更を行 
わず，画面モードだけの変更が実行されることは以前お 
話ししたとおりである。そして，前回の手順にしたがっ 
て CRT コントロー ラとビデオ コントローラを 操作すれ 
ばいい。これをまとめると図7のようになる。 

プログラマー ズ マニュアルの IOCS コール 10 H の説明は 
なかなかに意味である。上にも書いたように， Dl . w の 
第8ビットがセットされていると（つまりデータに10 0 H 
が加えてあると），「パレットを変更しない」となってい 
る。ということは，第8ビットがセットされていないと 
きには，ハ。レットは変更されるということである0御仁 
がこのことに気づいたのは ， IOCS コール 10 H でパレット 
を変更できるとわかってからであった。 


図7 768 X 51£ ドット X 16 色でグラフィックを復活する 


-20=100000 



00100028 

moveq #$10, dO 

* _crtmod 

-an .zO 



0010002 A 

trap #15 


t_exit 

equ $ff00 


0010002 C 

move.w #$100+16,dl 

* 768X512 

t _conc1 

trl equ Sff23 


00100030 

moveq #$10. dO 

* _crtmod 

00100000 

move.w #3,-(sp) 

* func key off 

00100032 

trap #15 


00100004 

oove.w #14.-(sp) 


00100034 

move.w M416.Se 80028 

* CRT コント O —ラ R20 

00100008 

_conctrl 


0010003 C 

move.w 84.$e 82400 

* ビデオコントローラ R1 

t 

dc.w _conctrl 


00100044 

move.w #S3f.Se 82600 

* ビデオコントローラ R3 

001000 0A 

addq.1 ft4.sp 


0010004 C 

moveq #S81.dO 

* _b_super 

001000 oc 

move.w #2,-(sp) 

* els 

0010004 E 

trap #15 


00100010 

move.w #10,-(sp) 


00100050 

move, w #0, - (sp) 

* func Key on 

00100014 

_conctrl 


00100054 

move.w #14. - (sp) 


t 

dc.w _conctrl 


00100058 

_conctrl 


00100016 

addq.l #4.sp 


t 

dc.w _conctrl 


00100018 

movea.l #0.al 

* to super 

0010005 A 

addq.l #4,sp 


001000 IE 

moveq #S81.d0 

幸 _b_super 

0010005 C 

.exit 


00100020 

trap #15 


t 

dc.w .exit 


00100022 

movea.l d0.a6 

+ save usp 

0010005 E 



00100024 

move.w #2,dl 

* 256X256 
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Creative Computer Music 入門 (7) 


メロディが生まれるまで 

今回からこれまで解説したことを使った実践編に入ります。「作 
曲」といラと大袈裟に考える人が多いようですが，まずは鼻歌 
Taki Yasushi 瀧康史 程度のメロディから曲を仕上げていく方法を，具体例を通して 


||夢がいま実を結ぶ 

皆さんは物心ついて初めて神様にお願い 
したことってなんですか？ たとえば，か 
けっこで1番になり すこい とか，さかあがりが 
できるようになりたいとか？ちょっとお 
ませな人は，教室の隣の女の子とお友達に 
なりたいって思ったかもしれませんね。 

私が物心ついたのはピアノを習い始めた 
ときでした。贅沢にも物心ついて初めて神 
様にお願いしたのは……世界中の音楽を聞 
きたい，というものでした。そのときには 
そんなに贅沢なお願いだとは思ってなかっ 
たけどこれってとっても贅沢ですよね？ 

私がお願いした音楽というのは，もうす 
でに完成されている音楽ではなくて，その 
時その時。そう，誰かがちょっとしたメロ 
デイを思い浮かんだら，それも聞きたいっ 
て思っていたのです。幼さにも，「世界中の 
人って いっぱい いるんだから，ちょっとし 
た曲まで聞いたら，頭が いっぱいに なっち 
やうかな？」なんて心配したものです。 

そうです。よい曲は必ずしも音楽の知識 
を十分持った人だけが作りあげることがで 
きるわけではありません。私でもいい，あ 
なたでもいい。今年保育園に入園する子供 
たちでもいい。窓辺でちょっとまどろみを 
覚えているときでもいい。お風呂に入って 
温まっているときでもいい。よく考えてみ 
たら，音楽って四六時中，誰かの心の中に 
生まれています。素晴らしくよい曲かもし 
れません。心を打つ曲かもしれません。そ 
んなメ ロデイ を人に聞かせることができた 
ら。1曲として作りあげることができたら。 
きっと誰でも思っているはずです。 

そんな人に力になれたら幸いだな。と非 
力ながらいつも思っています。 

ホ ホ氺 


解説していきます。 

があ！慣れない文章を書いてると脳味 
噌がつってしまうう〜。今回やることのテ 
ーマなんですけどちよっと色をつけすぎま 
したあ。さっさといつものペースに戻さね 
ば。まずは CD の紹介からいきましよう。 

今回は2枚紹介します。どちらも僕が見つ 
けたわけじゃなくて，アクティブにフィー 
ドバックを返してくださる，書き手にとっ 
ては神様のような読者から紹介された CD 
の紹介です。 

1枚目は静岡県の塚口さんが紹介してく 
れた CD 。 NOBU-SONS in CLASSICS(SO 
NY RECORDS SRCL 2189) というタイト 
ル，これはひと言でいってしまえばクラシ 
ックのアレンジです。彼日く，「アレンジの 
講座の CD 紹介にはいいのではないか？ 
いろんなアレンジがあるから聞くと参考に 
なる」とのこと。なるほど中身が濃い。ど 
れどれ，ああ〜ピアノ，羽田さんが弾いて 
るう（実は ファン だったりして）。 

内容はまだ10回くらいしか聞いてないか 
ら（音楽って聞けば聞くほど味が出てくる 
ものってあるものね）感想って感想は満足 
にいえません力 5 '(と，いま聞いてる）あ〜チ 
ヤイコフ スキーのピアノ協奏曲第1番が4拍 
子になってるう〜……感想になってません 
ね。まあ，興味を持ったら，聞いてみるの 
もよろしいでしよう。 

2枚目。う〜む。勉強不足がたたってる 
な。京都府の永田央さんから，2月号の Mar 
chen Veil の城の テーマ カ ? ，バッハの「無伴 
奏チェロ組曲」の5番だというご指摘がきま 
した。実はまだこの CD を手に入れていませ 
ん。探してもみつからず注文してきました。 
聞いてみて，また感想をごねたいと思いま 
す。永田さんには以前もお便りをもらって 
いて，本当に感謝しています。 

テープと楽譜でいただいた Feena の“永 
田風アレンジバージョン”は，私がアレン 


ジしたものよりも気にいってしまいました。 
2月号のメ ルへ ンヴ エール というか， パ''ッハ 
の（バッハだったのか……どぉりで1発で気 
にいったはずだ）カデンツを楽譜にしても 
らったし。ほんとに感謝しきれません。こ 
の場を借りて，ひと言ぉ礼を述べさせてい 
ただきます。本当にありがとうございまし 
た。 

ちなみに，ほかにも何名かの方にご指 
摘&アドバイスをいただきました0非難で 
もなんでもいただけるとありがたいです。 
さあ！頑張らなくっちゃ。 

氺氺氺 

本腰入れて本題に入りましよう。今回ゃ 
ることは恥ずかしながらも， CD 紹介の前に 
書いてしまいました。では今回は物語風に 
話を進めていきましよう（この物語は フィ 
クシ ョンです）。 

|| メロディ作成編 

「こ一じゅ」ちゃんは，「某! X 」誌のライタ 
一&ミュージッタスタッフです。彼は「指 
紋通」というゲームの BGM を作る担当（の 
うちひとり）です。ゲームがゲームなので 
イメージがわきにく く下手をすれば「宇宙 
戦艦ヤマト」風や，「スターウォーズ」風， 
もしくは「2001年……」えぇい！ 雑談は 
いい！とまあ，そんな感じに曲が似てし 
まいます。どこぞの雑誌に，オリジ子ルは 
パクリから始まると書いてあったので似て 
てもいいかな一と思いましたが，締め切り 
までまだ間があるので，切羽詰まったらそ 
ういう手段に出ることにして，いまはやめ 
よう（嫌だといい切らないところが味噌） 

と「こ〜ちゃん」はひとまず思いました。 
私：曲想？ 浮かんだ？ 

こ 一 ちゃん：でんでろば！ （くでんでんく 
全然と変化） 
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の〜んきなものです。 

こ一ちゃんはさっきお風呂に入ってきまし 
た。お風呂って声に天然リバーブ （？） か 
かるので，なんとなくいい声になった気が 
するんですよね〜。気持ちいいし。あらら？ 
「こ一ちゃん」気持ちよくって鼻歌を歌い始 
めました。 

こ一ちゃん：にや一にやにや一にやにやに 
やにやにやにやにやにや一にやつにや一 
……う〜み ゆ。 これだ。覚えておこう…… 

にや一にやにや一 . 。 

どうやら，「こ一ちゃん J はある一定のメ 
ロディを思いついたので，忘れないように 
何度も歌ってるようです。ここで「こ一ち 
ゃん」が思いついたメ ロディを楽譜 A にし 
てみましょう。当然，単音のメロディなの 
で1音だけです。それも楽曲としてできあ力* 

楽譜 A 


ってるわけではなく，数小節の短いメロ。 
ま，こんなものは誰に限ったことでなく， 
ちよくちよく思いつきます。 

私：（お風呂から上がってきたこ一ちゃん 
を見て〉メロ思い浮かんだの？ 

こ一ちゃん：ちよっ t ねえ〜。 

私： で，8小節だったみたいだけどその次 
は？ 

こ一ちゃん： にやは。思いつかんかった。 
でも，適当に割り当てるもん。 

こういうときに限ってメ ロデイ が思いつ 
かないものです。楽譜 C は2月号の楽譜2か 
ら抜粋したものです。これを引用した理由 
はありません。ただ，なんとなく メロデイ 
がつながりそうな気がする。直感，それだ 
けです。厳密にいえばある程度は理由づけ 
できるでしようけど' (リズムとか）ここで 


は根拠なく感覚で持ってきたものです。 

私： 2月号の楽譜2のメロなんて，つながる 
んじやないかなあ。このメロに。 

こ一ちゃん： サビのメ ロ だにや~この調子， 
雰囲気からいって。 

私：そうかなあ……まあさっき，こ一ちゃ 
んが，お風呂で口ずさんでたメロは A メロ 
向けだね。 

こ一ちゃん： しかもバリバリの ゲームミユ 
—ジツク向けだ t いうことに気がついたか 
にゃ？ 

私： そうた•ろうね。ちょっとこのイントロ 
は作りづらそう。ねえ B メロは？ 
こ一ちゃん： そのうち思いつくんじやん？ 

というわけで，その日は B メロは思いつ 
きませんでした。 

さあ重要！実はまったく メロディが思 
いつかなかったわけではありません。それ 
なりに，思いつくこ t はつきます。でも， 
曲調がなんとなく違うってことで，袖の下 
にメロディをしまっておきました（あんま 
り袖下のメ ロディはみんなに暴露しないほ 
うがいいの。それがどんなものでも自分の 
財産だから）。当然，メ ロディなんてそんな 
に簡単に ヒヨコヒヨコと 思いつくものでは 
ないですから，思いついたらできるだけ楽 
譜の形にするのがポイントです。五線譜が 
書ける状態ではない場合，さっきのこ一ち 
ゃんみたいに，何度も頭でメロディを繰り 
返して忘れないように身につけておけぱい 
いでしょう。それでも忘れてしまったら 
……忘れるくらいならよいメ ロではなかっ 
たと，さっさとあきらめましょう。 

ここでさっきのお話し中に出てきた A メ 
口， B メロ， C メロの 意味を説明します。 

曲中にはいくつかメ ロディの棼囲気によ 
って分けることができるブロツクがありま 
す。気持ちとしては，2月号の楽譜1を例に 
使いたいところですけど，どこまでを A メ 
口！： いうかは，意見が分かれる t ころです 
し，この曲は編集部でも某氏と私とで意見 
力 f 分かれたくらいなので例にはふさわしく 
ありません。 

では不本意ながら，1991年10月号の Feen 
a の楽譜。この楽譜，102ページの2段目の左 
から曲調が変わります。大雑把に分ければ， 
そこまでの8小節がイントロ。そこから103 
ページの真ん中の段までが A , そこから最 
後が B となるわけですが，たいてい「サビは 



令 




オケヒなんかで盛り上げると 
カツコイイかもしれない 


楽譜 C 
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C 」 となる常識らしきものがありますので， 
最初の8小節がイントロ，12小節が A , そこ 
から （102 ページの下段の右）の4小節が B 
で，そのあ t A と似てるメロがありますの 
で A ', そしてサビらしきものが C になるわ 
けです。原曲では A ->€ とつながってしまう 
ので短すぎるから，ちょっとつけ加えたん 
ですね，実は。 

これだけじゃ10月号を持ってない人はわ 
からないので，そのへんで流れてるバンド 
曲でも拾ってきましょう。たとえば最近ヒ 
ツトした X の Silent Jealousy という曲。こ 
れは最初のピアノのソロプレイがイントロ， 
歌が入るまでの前奏が A ，歌が入ってから 
サビらしき「もう耐えきれない〜セレナー 
デ……」の前までが B 。 正確には BBABB と 
きている t いったほうがわかりやすい力> 

な？ 

そして次の [Silent ~ Don’t you leave me 
alone .」 までが C , そして，ここのサビのサ 
ビ（大サビっていうかなんていう力 >) が D , 

と私なら分けます。 

こんな感じにいろいろ雰囲気で分けられ 
るというワケです。こうしていくと曲がど 
のように進んでいくかがわかりますね。 

この説明の補充は今回のこ一ちゃんの曲 
ができあがったところでやりましょう。あ 
らら，こ一ちゃんのこと忘れてた。 

こ一ちゃん：どこに向かって話してんの？ 
こっちはもう B メロの候補ができあがった 
ょ。 

私：え，聞かせて聞かせて。 

こ _ ちゃん：にや~にやにやにや~にや 
~にや~にや〜 . 。 

私：そのさ，にゃ〜にゃ~いうのなんとか 
ならない？ま，いいや，それで B メロはど 
うやって作ったの？ 

こ一ちゃん：てきと一。 

私：テキトーねぇ。ま，とりあえずそれで 
曲に仕上げてみっか？ 

こ 一ち ゃん：にゃ一！ 

私：ぅぅぅ。 

ここでこ一ちゃんが思いついたのが楽譜 
B です。すでに楽譜 C につながるようにメロ 
ディを持ってきてしまっています。この， 
すでにあるメ ロディにうまくつなげるのが 
難しいといえば難しいんですけどね。コツ 
は，やっぱりつなぎ合わせるメロディをよ 
く聞く （心で奏でる？）ことでしようか？ 


こ一ちゃん：こうなる tC メ ロ用の2月号 
のやつやっぱダサイよ。 

私：……。 

こ一ちゃん：なんとかなんないの？ 4小 
節目から始まる， にゃにゃにゃにゃ〜にゃ 
-にゃ〜にゃにゃ一ってところがさあ。 

私：あれねえ。浅草橋の駅でもっとよい節 
が思いついたんだけど，楽譜の納期の直前 
に忘れちゃったんで，適当に CFG ってコー 
ドに乗せちゃってごまかしたの。 

こ一ちゃん：忘れちゃったんだから . 。 

私：あんまりよいメ ロではないんじゃない 
かってこ t でしよ。そうでもない！:思うけ 
どなあ。自分では気にいってたもの。 

こ一ちゃん：逃がした魚は大きいとか . 〇 

私：もう思い出してちゃんと楽譜 （ D ) にし 
てとってあるんだけど。そんなこというな 
らあ〜げない。 

こ一ちゃん：があん。 

私：おなか減ったなあ . カツカレーが食 

ベたいな あ。 

こ一ちゃん：カツカレーね。はいはい。 

私：らっき。 

ここで私はカツカレーの大盛り……じゃ 
なくて，楽譜 D をこ一ちゃんに提供してあ 

楽譜 B 


げました。楽譜 C がダ'サイか，ムサイかそん 
なことはそっとしておいて， D と C の違いに 
ついてちょっと見てみましょう。 

小節数はどちらも同じ8小節。最初の4小 
節は同じといってかまわないでしょう。で 
は後ろの4小節に着目してみましょう。和声 
的進行は， C がトニック — サブドミナント 
-> ■ドミナント—トニックなのに対して，楽 
譜 D ではトニックから移動していません。 
一部ドミナントっぽいところもあるのです 
力 5 '，トニックといえばトニックにも乗って 
しまいます（メリハリをつけるためにドミ 
ナントに進行する場合もあるが）。 

トニック，ドミナント，サブドミナント 

については,本誌1991年11月号，1992年1月 
号を見てもらうとして，ここで楽譜 C のよ 
うに全終止を思いっきりやってしまう t , 
続きが作りにくくなってしまって困ったか 
らです。技!:，アイデアがあれば簡単に乗 
り越えられるでしょうが，このサビメロを 
もう一度やるためには楽譜 D のほうがつな 
がりやすいのでこういう形にしたのでした。 
実はそれほど意味はないんですね。 

私：曲はどうやって終わるの？ 

こ一ちやん：そら，ゲームミュージッタだ 














I j 


ここはうまく盛りつけなくて 
はカツコ悪い 


楽譜 D 


Lr 
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から，ループじゃないの？ 

私： 5分ぐらいの長い曲にしてしまって，絶 
対最後まで聞けないようにする。 

こ一ちゃん：それじゃ，最後のほう作って 
も悲しいだけじゃん。ぶつ切りにしておい 
てもわからんもん。 

私：いいじゃないの。ミュージックモード 
で聞けば。オープニングの曲が最後まで鳴 
るうちにループしてしまって，曲がよいと 
こで切れてしまう悲しいゲームがあるくら 
いだから。ねえよっちゃん。せめてミュー 
ジッタモードがほしかったなあ。 

こ 一ち ゃん：よっちゃんてえ？ 

私：よっちゃんイカのよっちゃんじゃな 
い？ま，それはおいといてえ。というこ 
とは，曲の構成は A — A — B - C って感じで 
つながるってこと？（実際には B の前にも 
うひとつメロディが入っています） 

こ一ちゃん：そんなもんでよいと思うけ 
ど？なんか不満？ 

私： A -> A -> B まではよいとして，そこで C 
に持っていくのは芳しくないなあ。なぜっ 
て，いわば C メロはこの曲のサビでしょ。サ 
ビっていうことはこの曲のいちばんの聞か 
せどころでもあるってことでしょ。 

こ一ちゃん：そうだねえ。 

私：ということは，もうちょっともったい 
ぶってもいいと思うなあ。サビはそんなに 
早く出てこないほうがいいと思うよ。基本 
的には， A — A '— B — A — A ，— B — C とか 
(ほかにも曲のつなぎ方はいろいろありま 
す）そんなふうにつなぎたいところだけど， 
この曲は B メ ロですでに盛り上げちゃって 
るでしょ。だから A にまた戻るとちょっと 
曲のテンション（和声のテンションではあ 
りません。純粋な曲のテンションです）が 
下がっちやうでしよ（曲が盛り下がるって 
楽譜 E 


こと）。 

こ一ちゃん： B メ ロ作り直すの？ 

私：それは大変だし（締め切りに間に合わ 
なくなっちゃうから） B メロはこれでもい 
いと思うよ。ここでこの曲が A メロに戻れ 
ないのはテンションが下がるからであって， 
逆に考えれば A メ ロでテンション下がる部 
分を書き換えて上げてゃればいい。結果的 
に，テンションを保存してあげればいいこ 
とになるて’しよ。 

こ一ちゃん：な〜んかよくわからないけど。 
私：それじゃあ，いままでの B -> 
C をつなげて聞いてみればいいよ。 

私：（ストリングの音色で鍵盤を叩きなが 
ら）ほら，このままだと，確かに自然な感 
じには違いないけど，サビが早くきすぎち 
ゃうでしよ？ たとえば，こんな感じでメ 
口（楽譜 E ) にして， B — C のつなぎ A メロを 
もうちよっとアレンジして A " の部分に入 
れてあげれば，曲も長くなるしテンション 
も保存される。 

こ一ちゃん：でも， B -> A " のつなぎがなん 
かヘンでない？ 

私：メロデイだけ聞いてるからねえ。これ 
くらいの不自然さじゃ，バックの演奏でど 
うにでもなるでしよ。あとはこ一ちゃんの 
腕の見せどころだね。 

こ一ちゃん：仕事が増えたような……。 

||ァレンジ編 

私：大筋のメロディの流れはこれで決まっ 
たよね。 

こ一ちゃん：いや，まだ変わるかも。 

私：だから大筋っていったじゃん。 

こ一ちゃん：で，アレンジってわけだ。 

私：そうだね。 


こ一ちゃん：このアレンジってのが曲者な 
んだよな。 

私：？■うそう。いいメロディも，アレンジ 
次第で，ともすれば聞けない曲になっちゃ 
うからね。どっかの曲のアレンジなんかも 
ここから始まるしね。 

バンドなんかだと，ここから先の作業を 
それぞれの楽器担当者が力添えしてくれる 
から，ありがたいんだけどね。 

こ一ちゃん：この場合は2人でやらにゃい 
かん。グチをいってもしようがないからさ 
あやるで。 

私：じや ， A メ ロから。アナリーゼしてやっ 
ていこう。 

こ一ちゃん：ゲ！ アナリーゼ（曲をカデ 
ンツに分けて解析してく作業。和声学では 
重要ですが，この講座は和声学の講座では 
ないので適当です）やだなあ。僕嫌い。 

私：私も嫌い。これ。苦労するから（でも 
これを見る人にはいい資料になるでしよ〉。 
こ一ちゃん：でも，これ書いておいたほう 
がアレンジは楽だからね。 

私：普段はいいかげんに，コードネームだ 
けつけてるの？ 

こ一ちゃん：うん。そっちは？ 

私：私？ 私は，やっぱカデンツに置〈け 
ど……ちよっといいかげんに置く場合が多 
いね。転回形をしっかり置かなかったりす 
るなあ。で，曲力 f 綺麗にまとまらないのか。 
なるほど。 

こ一ちゃん：なにひとりで納得してんだよ 
5 〇 

私：ま，とりあえず，カデンツを取ってみ 
よう。そのほうが読者にとってもいいだろ。 
こ一ちゃん：読者ってなにさ。 

私：細かいこ t 気にしてる t 大きくなれな 
ぃぞ。 

こ一ちゃん：だからてめえはでかいんだよ。 
(身長 185 cm の）私：んじゃ，今日は A メロ 
だけにしよう（楽譜 F )。 

こ一ちゃん：コードはすぐわかるよね。最 
初は，ミードソーソドミってくるから，ど 
う考えても C だな。 

私：次は？ 

こ一ちゃん： A 7。 

私：なるほど，それで C は#なんだね。とな 
ると次は D 。 

こ一ちゃん：ご名答。実は，このへんは， 
コードを考えながら作ったのさ。最初はド 
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はシャープがかかってなかったの。そうな 
ると，ちょっと固くなっちゃうでしょ。 

私：スケールにない音を出そうとしたわけ 
ね。 

こ一ちゃん：そうすることによって曲に変 
化が出やすいからね。ド#をドにすると，お 
決まりになっちゃうでしょ。 

私：個性を出したかったわけね。 

こ一ちゃん：そ。 

私：取るに足らないナルチシズム……。 

こ一ちゃん：う一ひや一（うるさい）。そこ 
がおみや 一さん の惡いとこだぞ。すぐあげ 
足とって皮肉をいう。 

私：イ ン グリ ッシュマン ジョークといって。 
ジョークを いつも 気にしてたら身がもたな 
ぃぞ。 

こ一ちゃん：だからあ，おまえは無神経に 

でかいんだ。だいたい . 。 

ここでそろそろ復習をしながら説明を加 
えましょう。楽譜 F を見てください。最初に 
見るところは調律。シャープもフラットも 
ついてないからスケールは Am か C メジャ 
一。ここではまず楽譜は C メジャースケー 
ル（ハ長調）と決めてかかりましよう〇と 
なるとスケール上の音にはシャープもフラ 
ットもありません。 

最初の ECG 〜 GCE というところは，スケ 
ールはどう考えてもコードは C 。 最初が I な 
のでごく当然な曲です。 

次に作曲者日く。 A 7。 これは VI 7 ですが， 
この次の Dm ( IIm ) に注目するとこれは iiV 7 
というととになりますね。ここで， D を持っ 
てくるために， FEDC # が VI 7 になるわけで 
す。そう借用和音です。ここで C から Dm へ 
移行するために一時的に C のスケールから 
はずれ， Dm のスケール上 （ DEFGABbC # 
D :和声的短音階）のドミナント 7 th すなわ 
ち， V 7 に移行します。そうすると，次は卜 
ニックに戻るしかないので， Dm に移行す 
るのです0 Dm のスケール上のドミナント7 
は A 7。 これは， C から数えると VI 7。 まさ 
に，一時的に違うスケールの音を借りてき 
たわけです。これが借用和音なんですね。 
—1 月号参照。 

こ 一ち ゃん： . だあ。 

私：気がすんだ？ 

こ一ちゃん：馬の耳に念仏だな。 

私：皆さんそういってほめてくれます。 

こ一ちやん： . （ほめてるんじやないと 


思ぅ ）。 

私：で，5小節目の C 〜 CDC は IV ( F ) だ 
ね。 

こ 一ち ゃん：ふ〜んそうくるか。 

私：こ一ちゃんはどういうふうに思ったの？ 
こ一ちゃん：わかんないまま通そうかと思 
った〇 

私：とりあえず次を見よう。次の B 〜 CD は 
B が長いから， B は必ずコードの構成音にし 
なくてはならない。メロは， BCD と経過的 
に音を踏むから C は経過音だとして， D はそ 
うなるとコードの構成音。だとすると ， BD 
を踏まえてコードになるのは？ 

こ一ちゃん： G か Bdim だね。 

私：となると。 dim は響きがここでは明ら 
かに合わないでしょ。 

こ一ちゃん：（鍵盤を叩きながら）そうだ 
ねえ0 

私：だとすると，妥当なのは G 。 これはドミ 
ナントだから。 

こ一ちゃん：なるほど。前の小節では， C が 
長いということ。 CDC で D は刺繡音になる 
から， C は必ず乗らなくてはならない。そこ 
で C の乗ったコードで前の小節の （4 小節 
目）の Ilm からドミナント G に結ぶ掛け橋と 
なると，トニックの C かサブドミナントの F 
しかないね。となると， Dm でスケールをわ 
からなくしてるから，トニックの C のほう 
がいいな。 

私：こ一ちゃんは C を選んだのか。僕はサ 
ブドミナントの F だ、な。 

こ一ちゃん：なんで？ 

私：ここは趣味の問題だよ。僕は，次への 
進行からサブドミナントのほうがいいと思 
ったの。まだいってないけど次はドミナン 
卜とトニックのみの進行が続くからこのへ 
んで色をつけて，ドミナントとトニックで 
けじめをつけたほうがいいかなって。気分 
の問題だ'けどね。 

こ一ちゃん：そんなにいうんなら，サブド 
ミナント F を持ってこよう。確かに C をここ 
で持ってくると全終止が続いちゃうからね。 
で，7小節目は当然 G 7? 

私： Csus 4 〜〇 

こ一ちゃん：え〜普通 G 7 でしょ。 

私：いや，ね？ 普通はそう置くんだろう 
けど，ドミナント （ G ) はその先でも出てく 
るんだよ。だからくどくなっちゃうんだよ。 
(普通なら G を置くけど） Csus 4 のほうが僕 


は響きのうえで好きだ、な。 

こ一ちゃん：威羅ちゃん（私） sus 4 好きだか 
らなあ……。 

私：個人的好き嫌いもあるけどね 0 sus 4 な 
んてあんま使わないからおしゃれじゃん。 

こ一ちゃん：おしゃれで曲作っていいの？ 
私：おしゃれな曲ができるかもしれないじ 
ゃん0 

こ一ちゃん：なるほどね（経過音，刺繡音 
は2月号參照）。 

私：そうなると，次はとうとう C (トニ ッ 
ク）だね。ここは2分音符で進むんだよ。 

こ一ちゃん：オケヒを入れて盛り上げたら 
かっこいいよね。 

私：月並みだけどね。いいんじゃない？ 
それで，ドミナント G とトニック C がきて 
最初に戻る。 

こ一ちゃん：なるほどね 。 A メ ロの 1回目が 
終わったという曲の区切りだから，全終止 
は使いようなわけだ。 

私：ま，そんなとこだけど，じゃ，変終止 
に 1：' もする？ メ ロデイ 変わっちゃうだろ 
うけど。 

こ一ちゃん： いい。このメロ 気に いってん 
だから。 

私：そうだね。気にいってんなら，そのま 
まにしておいたほうがいい。なにもコード 
進行をおしゃれにするために気にいったメ 
ロデイを変えることはないしね 3 
こ一ちゃん：で，1周回って「2—のところ 
は，同じだから Csus 4 ? 

私：いや，これはやっぱ G 7 ( ドミナント7 
th ) でしょ。それでトニック，ドミナント， 
トニックと。 

こ一ちゃん：で A メロ は終わりと。 

私：ま，そんなとこ。ベースノートの動き 
を見てみよう力 1 。 

こ一ちゃん：げ？ なにそれ？ 

||ベースノート， トッ プノー トの動き 

私：なに，結局は転回形だよ。このまま基 
本形だけ，バックで弾いてみたら？ 

こ一ちゃん：（弾きながら）なんか邪魔な 
音があるよね。 

私：でしよ。ベースノートとあとひとつ卜 
ップノー トってのがある。これらは，ある 
コードを展開して，そのいちばん上の音と， 
下の音と見てもほぼ間違いない。 
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こ一ちゃん：は？ 

私：たとえば， A メ ロの最初を見て。 

こ一ちゃん：うん。 

私：ここは C だけど，トップノートはすぐ 
わかるよね。 

こ一ちやん：トツプノートお？ 

私：長く発音することができるいちばん高 
い音。ここでは E 。 でしよ？ 

こ一ちゃん：うん。 

私：厳密にはいえないし，そういう傾向が 
比較的多いと曖昧にしか，いえないけどた 
いていトップノートというのはメロデイな 
んだよね。少なくとも僕はそう見てる。 

こ一ちゃん：なるほど。ここのコード C を 
転回して E をいちばん上に持っていくとぶ 
だね。 

私：まあね。だから，そう見ていいんじゃ 
ないかな？ 

こ一ちゃん：いいんじゃないかなって。そ 
んな曖昧でいいの？ 

楽譜 F 


私：聞いてみて，不自然に感じなきゃいい 
んだよ。もうひとつ， ベース ノートはでき 
るだけ，経過的に持っていくといい。 

こ一ちゃん：なるほど。持っていってみた。 
6小節目から7，9 へのつな がりが経過的にい 
ってないけど，これでほぼいいね。 

私：そうでしよ。なに6〜 *9 ?うんうん。 

これはドミナントの基本形でもいいね。 

こ一ちゃん：基本形というと GBD ? 

私：そう。でも，どちらも聞いてみたらや 
っぱり2度転回してあったほうがい いよ。 そ 
んなに嫌なら，6小節目の後ろの2拍を，メ 
ロデイ （ここではトップノートがこれ）に 
あわせて，ベースノートを持ち上げてやれ 
ばいい 。 

こ一ちゃん：持ち上げるって？ 

私： D 〜 GB って感じで。 

こ一ちゃん：なるほどね。カデンツがその 
まま曲の伴奏になるわけじやないからね。 
私：そうそう。 


本氺* 

今回はこのあたりでおしまいにしましょ 
う。本当はこの曲が完成するまでやりたか 
ったのですが，なにしろ今月は一身上の都 
合というかそんな感じで忙しく，曲が完成 
し尽くす前に原稿の締め切りとなってしま 
って，このように未完成のまま出すことに 
なってしまいました 。 B メロ， C メロな どの 
アレンジは，また来月，説明をつけながら 
仕上げようと思います。 

ところでいままで学んだことがどこで役 
に立ったかわかりましたか？こちらとし 
ては，それとなく復習の要素をちりばめた 
つもりなんですが，雑談みたいでまとまり 
がないものになってしまってますね。 

ただ，曲作り，アレンジに通じていえる 
ことは，作成方法はこれ1種類ではないとい 
うこと。人によっては（というか同じ人で 
もそのときによって）カデンツから曲を作 
っていったり，歌なら歌詞から作っていっ 
たりするかもしれません。ひょっとしたら， 
最初から最後までぶっ通しで作ってしまう 
ような人もいるかもしれません（シューべ 
ルトみたい ）0 でもこれでよい曲ができたな 
らその人は歴史に名を残すような天才です 
ょ。 

私の場合，たいていは曲の メロディが 思 
い浮かんだら，それが部分的なものでもす 
ぐ楽譜にして，袖の下として取っておきま 
す。何度か曲作りをしてくうえで，似てる 
メロディ， 通じそうな メロディが あったら， 
その袖下帳!？から引き出してきます。そ 
れから アレン ジの段階に入るわけです 0 

ピアノ曲の場合，自分が楽器をある程度 
弾けますから，鍵盤を叩きながらなんとな 
く指を動かして，気にいった メロ， カデン 
ツをみつけたら楽譜に メモ したりもします。 

とまあ，例をいくつか挙げましたけど， 
これらは自然に身についたものから，人が 
作曲してるのを見て自分もやってみようと 
思ったり，本を見て自分の作曲法のなかに 
取り入れたり，いろいろです。こういった 
私の場合という例も少なからず，皆さんの 
役に立てると思います。 

人の心って千差万別です。そこから生ま 
れる メロディ もそれ以上に万差億別!？ い 
ろんな人の作ったいろんなメ ロデイ をぜひ 
聞きたいですね。 

それではまた来月号で。 


メロディ 
1st.Strings 


和声の進行 


C: I* I* VI ； II 2 m 

A 

.晦^呵二；「禪 



音源にあわせて楽譜を多少アレンジしてあります0 
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マシン語カクテル in Z80’s Bar 

第31回——震撼の敵機登場— 


シナリオ：柴田淳 



前回はなんだかよ<わからない世紀末的状態のままで，最後まで話 
が進んでいつてしまいましだ。今回は柴田家からいつものマシン語 
酒場へと舞台が移りますが，ノ\チヤメチヤな世界が展開されるのは 
変わらないよろです。解説はきちんと行われますがね……。 


少カラン，コローン 

柴田淳（以下 Ats ) :ちょっと，ようこさ 
ん。ようこさん！ 

ようこ（以下 Yo ) :なによ，入ってくるなり 
怒鳴り立てて。 

Ats : ないんですよ，探しても見つからな 
いんですよ！ 

マスター （以下 M ) :何が見つからないんで 
すか？ 

Yo : そうよ。いわなきゃわかんないわよ。 
Ats :先月作ったプログラムの入ったディ 
スタが見つからないんですよ！ 

M : 先月っていえば，ずいぶん凄まじかっ 
たですよね。私なんかいつ出されるかって， 
気が気じゃなかったですよ。 

Yo : でも，ああいうのってどうなのかしら 
ね。なかには面白いって思う読者もいるだ 
ろうけど，ほとんどの人は，やっぱり弓 I い 
ちゃうんじゃないかしらねえ。 

M : そうですよね。それに〈だらない方向 
ばっかりに走っていて，肝心のプログラム 
の説明がおろそかになってましたよね，先 
月は。 

Ats :僕のこと無視して世間話しないでく 
ださいよ。そこらへんにディスク落ちてま 
せんでしたか？ 

M : さあ，私は見なかったけどなあ。 

Yo :そうねえ，先月のプログラムはあんた 
んちで作ったこと！こなってるんだから，や 
っぱり部屋にあるんじゃないの？ 

Ats :そうなんだよな。絶対部屋にあるは 
ずなんだけど，いくら探しても見つからな 
いんだよな。 

長老（以下老）：ふおっふおっふおっ。皆さ 
んおそろいで。ずいぶんヒマそうにしてお 
るのう。 

M :あっ，長老， いつの 間に入ってきたん 
ですか，ドアべ ルの 音しなかったけど。 

老••ふぉっふぉっ。壁抜けの術を使ったの 


じゃょ。 

Yo : 壁抜けの術って……。ああっ，またド 
アベル 壊れてる！ 

M : でも，柴田君が入ってきたときはちゃ 
んと鳴っていたじゃないですか。 

Ats : てことは，あんた力 5 '壊したんだな！ 
老：ふおっふおっ。ばれてしもうたか。 

Yo : なにもそっと入りたいっていうだけ 
で，ベルを壊すことないじゃない0 
Ats :せっかく僕が前と同じのを見つけて 
きたのに . 。 

M :まったく何をするんですか。ちゃんと 
弁償してくださいよね，もう。 

老：まあまあ，そう怒ると寿命が縮まりま 
すぞ。ところでそのおわびといってはなん 
じゃが，わしが面白いプログラムを持って 
きたぞ。 

Yo : へえ。でも，なんでまた突然，プログ 
ラムなんて組もうと思ったわけ？ 

老：実をいうと，これはわしが作ったもの 
ではないのじゃ〇マスター，ご苦労じゃが 
このディスタの中に入っているプログラム 
を走らせてくれぬかのう。 

Ats : ああっ，そのディスクは僕んじゃな 
いか！なんであんたが持ってるんだ！ 

老：汚い部屋の中でさびしそうにしていた 
から持ってきてやったのじゃ。 

M :それは勝手に人の部屋に入って盗み出 

したってことじや . 。 

老：そうともいうかのう。ふおっふおっ。 
Ats :なに笑ってごまかしてんだ，この糞 
爺！ 

老：むむっ，初対面のわしに向かって糞爺 
とは失礼なやつじゃ。しかも，わしを年寄 
りと思って，漢字を使いおって。 

Ats :会ったこともない者の家に上がって， 
泥棒するほうがよっぽど失礼じゃね一か！ 
Yo : ちょっと柴田君，もうちょっと落ち着 
きなさいよ。相手はいたいけな老人なんだ 


から。 

Ats :いたいけな老人が泥棒したりドアべ 
ル壊したりするもんですか。畜生返しやが 
れ，この屁っぴり爺！ 

老：な，なんと！糞爺だけでなく，屁っ 
びり爺とまでいうとは，うぬぬ許せん0お 
前なんぞこうしてくれるわ！ プシュ。 

Ats :うげっ！ 

Yo :きゃあっ！な，何すんのよ！ 

M :ちょっと，店の中でヤバいことしない 
でくださいよ！まさか殺しちゃったんじ 
ゃないでしょうね。 

老：ふおっふおっ。心配いらん。ただのパ 
ラライザーじゃ。 

Yo :ただのって，杖に麻酔銃仕込んで，し 
かもそれを撃つなんてかなり危ないわよ！ 
老：ほほう，ようこさんも夢の世界に連れ 
ていってもらいたいようじゃな，この男と 
同じように。 

Yo :い，いや，そういうわけじや . 。 

M : ようこさん，あまり逆らわないほうが 
いいですよ。今月は作者が作者ですから何 
が起こるかわかりませんよ。 

老：ふおっふおっ。そういうわけじやよ。 

長老こ'乱心バージョン 

M :ところで，柴田君眠らせちゃって，今 
月の ブロ グラムの説明はいったい誰がやる 
んですか？ 

老：もちろん，わしがやるのじや。あいつ 
最近この世界でのさばっておるようじゃか 
ら，一度こらしめてやろうと思っていたの 
じゃ。 

Yo :う一ん，なんか成り行きでああなった 
ような気がするんだけど。 

M : ようこさん，そういうこといっちやだ 
めだって。 

老：ふおっふおっ。マスター，心酉己しない 
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でも大丈夫じゃ。わしはこれでも敬老会で 
はフヱミニストで通っているのじゃ0女性 
には手出しはせんて。それより手っ取り早 
く始めようかのう。あいつがいなくてもで 
きるところを見せてやらんといかん。 

Yo :ええと，先月はシューテイングゲーム 
の前半部分を作って終わったのよね。 

老••そうじゃ0移動ゃ画面処理のサブルー 
チンを作って，背景の星，自機を動かして 
弾が出るようにしたんじゃった。ふぉっふ 
ぉっ，このくらいはわしにとっては朝飯前 
じゃ。 

M :今月はその続きを作って，ゲームを完 
成させるんでしたよね。 

Yo :続きを作るってことは，先月のに付け 
足すってことでしよ0アドレスが重なった 
りしたらやばいんじゃないの？ 

老：それは心配いらん。先月分はかなりア 
ドレスに余裕を持って作られているようじ 
ゃからな0詳しいことはアドレスマップ(表 
1) を見ればわかるじゃろう。 

M : メイ ンルーチン はばっちり重なっ ちゃ 
ってますね。 

老：それも問題ないじゃろう。要するに， 
アセンブルリストを打ち込む人は，そのま 
ま打ち込んでかまわないのじゃ。ただし実 
行させるときは，先月分を先にアセンブル 
してからでないと暴走してしまうがのう。 
Yo :マシン語部分だけ打ち込む人も，アド 
レスどぉりに打ち込めばまったく問題ない 
つ てわけね。 

老：まあ，そういうことじゃ。ではマスタ 
一， プログラムを読み込まさせてくれるか 
のう 。 

M : ええと，まず先月分をアセンブルして 
から今月のやつを読み込んで， JA 000 と。 
Yo :なんだかいきなり始まっちゃったわ 
よ。色気も何もないわねえ。 

老：まあ，やつにしてみればこれくらいが 
関の山じゃろうて。わかっているとは思う 

表1 

アドレスマップ 

A 000„〜 メインルーチン 
A 400 H 〜2月号分サブルーチン 
A 800 h 〜 今月号分サブルーチン 
B 400„〜汎用サブルーチン 
D 000 H 〜キャラクタのパターン 

属性テーブル 

DI 00 H 〜自機の弾 X 4 
D 200 H 〜敵機 X 16 
D 30 0 H 〜敵機の弾 X 16 
D 400„〜 火の粉 X 128 


が，2，8で上下に移動じゃぞ。 

M :あれ，スペースを押しても弾が出ない 
ですよ。おかしいなあ。 

Yo : ああ，このゲームは，3，6，9が卜 
リガーになってるのよ。3と9を押すと， 
弾を撃ちながら移動できるんだって。 

M :ふ一ん，そうなんですか。 

老： やつ もこのような変なこだわりを捨て 
れば，もうちょっとメジャーになれるじゃ 
ろうにな。まあよい，マスター，遊んでい 
てもらちがあかないじゃろう。そろそろわ 
しと代わってくれんかのう。 

M :はいはい0え一と，シフト+ブレイク 
キーで 止めてと。 

老：え 一， よっこらしょ。さて，さっそく 
説明に入るとしようかのう。初めは敵機の 
表示ルーチン，120行からの# ENPUT じゃ0 
メモリマツプを見てもらうとわかるのじや 
が，敵：機のテーブルは D 200 H から始まって 
おるじやろう。 

M :16個分用意してありますね。 

老：そのあたりの値をレジスタにぶち込ん 
で，16回ループさせておるわけじやな，こ 
こでは。 

Yo :128,129行の，テーブルの〇番目を調 
ベて0だったらその部分を飛ばすっていう 
のは，12月号でやった花火のプログラムと 
同じね。 

M :ところで，144行で IX + 14 の値を読み 
込んでるじゃないですか。これはなぜでし 
ょうかね。12月号の表を見ると，10番目以 
降は未使用ってなってますよ。 

老 ： IX + 14 に，表示するキャラクターの番 
号を入れておくようになっておるのじ や。 
それを# CHPUT という ルーチンに 渡すた 
めに， A レジスタに読み込んでおるのじ や 
な。 

M : そうか，こうすればいろいろなキャラ 
クタを表示して，アニメ処理とかもできる 
わけだ。 

Yo : ふ一ん，あの未使用っていうのは，使 
っちゃだめってことだと思ってたわ。実は 
ご自由にお使いくださいって意味なのね。 

老：表示ルーチンの次は，143行からの座標 
などを制御するルーチンじゃな。 

Yo : あの，ふと思ったんですけど。 

老：なんじゃな。いうてみい。 

Yo :表示するとき，用意してある敵機の数 
だけ ループす るわけでしょう？だったら 
そこで，敵機の制御もやっちゃえばいいん 
じゃないのかしら。わざわざ分ける必要は 
ないわよね。 

M : でも，そうするとプログラムが込み入 
つて，ものすごく見にくくなるんですよ。 


老：そのとおりじや。共通する部分をサブ 
ルーチン 化するのはもちろんじやが，この 
ように処理を小分けにするのも読みやすい 
プログラムを 書く コツ なのじや。 

M :ほかのルーチンで使うカウンタなんか 
をテーブルに埋め込んでおくっていうのは， 
そのためにはすごく便利な手法ですよね。 
老：それにしてもこのリストは汚いのう。 
見とるとなんかムカムカしてくるぞ。 

Ats :畜生，負けね一ぞ，うが一！ 

M :麻酔銃で眠らされてまで寝言いってま 
すよ。ものすごい根性ですねえ。 

Yo : 根性っていうより，あの場合は執念っ 
て感じね。 

老：まったく 口の減らないやつじや。 

Ats : きたね一ぞ，このウンコたれ爺！ 

老：ぬぬ っ， ウンコたれ爺とは聞き捨てな 
らん！わしはまだアテントは使っておら 
んのに。 

M :ああっ，長老，注射器なんて持ってど 
うしようっていうんですか。ヤバいことは 
いやですって，何度もいってるでしょう！ 
老：ふおっふおっふ おっ。 心配せんでもよ 
い。こいつの 減らず口を閉じてやるだけじ 
や。 こう，チクッとな。 

Ats :ふがふが。 

老：ふおっふおっ。筋肉弛緩剤の効き目は 
絶大じやのう。 

M :今月の方向性が読めてきたぞ。 

禁断の自己書き換え 

Yo : ところで筋肉弛緩剤ってなんなんで 
すか？ 

老：筋肉の力を抜いてしまう薬じや。 

M :やたらと薬なんか打ったりして大丈夫 
なんですか。 

老：心配いらん。あれは婆さんが昔使って 
いたものじやからな。 

Yo :そんなものいったいなんに使うのよ。 
老：ふおっふおっ。そんなことはご婦人の 
いる前ではとてもいえませんわい。まあ， 
どうしてもというのじやったら聞かせてや 
らんこともないがのう。 

M : ちょっと，下ネタはまずいですよ，下 
ネタは。早く先に進んで〈ださいよ。 

老：このくらいでびびるようでは， マスタ 
一もまた^まだ'青いのう。まあよい。次は143 
行からの# ENORG というルーチンの説明 
じやな。この部分では敵機の座標などの管 
理をしておるようじや。 

Yo :まず最初に， IX レジスタにテーブルの 
始まる D 200 H を読み込んでるわね。そのあ 
とのところで，ループカウンタの B に （# 


152 Oh! X 1992.4. 


ENEMYS ) の値を代入してるけど，これは 
なぜかしらね。 

老：そうじゃのう，マスター，さっきゲー 
ムをやっていて^!か気づいたこ！：はないか 
のぅ。 

IVI :そうですね，そういえば敵機の現れる 
数が，いっも一定でしたよ。 

老：そうじゃったろう。っまり (# ENEMYS ) 
には，敵機の現れる数が入っておって，そ 
の回数だけループするようになっているの 
じゃ。 

Yo :え，さっきの表示ルーチンと同じよう 
に，属性テーブルの先頭が0だったらその 
部分は飛ばすようになってるはずでしょ， 
このルーチンでも。そうしたら敵機の数は 
ラベルの値どおりにならないんじゃないか 
しら C 

老：もっともな疑問じゃ。それではもう少 
し先を見てみるこ t にするかのう。151,152 
行を見てくだされ。 

Yo : ほら，やっぱり テーブルの 先頭を調べ 
て，0だったら処理を飛ばしてるわよ。 

M :いゃ，待ってくださいよ。分岐条件が, 
ここではノンゼロになってますよ。という 
ことは，テーブルの先頭が0でなかったら 
ジャンプする，ってことじゃないですか。 
老：ふぉっふぉっ。その調子で先を解析し 
てみるのじゃ。 

Yo :ええと，先頭が0だったら，っまりそ 
の テーブルが 死んでいたら，乱数 ルー チン 
を呼び出すのね。 

M :そしてその戻り値によって， A レジス 
夕に1から4の数字を入れてますね。で， 
決まった A の値をテーブルの〇番目に代入 

して . ,ああ，そうか。 

老：やっとわかったようじゃのう。 

IVI :死んでるテーブルを見つけたら，すぐ 
に新しい敵機を作り出すのか。これならい 
っも一定数の敵^が出てますよね。 

老：そういうことじゃ。才ーソドックスな 
手法ではあるが， シュー テイング ゲームの 
敵機管理の方法のなかでは，いちばん低級 
な部類に入るじゃろうな，これは。 

Yo : 最近のシューテイングゲームなんか 
では，いつどこに敵機が出現するかが全部 
決まってるものね。 

IV 1 :なんか，次号あたりでそのこ t が取り 
上げられそうな気がするんですけど。 

老：なんじ ゃい きなり，予告のようなこと 
いいおって 0 

M :天の声が聞こえたんですよ。 

Yo :なんかさあ。 

M :なんですか，ようこさん。 

Yo :この作者の場合，構成とかちゃんと考 


えてんのかって，ときどき疑問に思うわ。 
全然関係ないことが突然出てきたりするん 
だもの。 

M :そういうようこさんも突然作法の話な 
んかして，構成を無視してますよ。 

Yo : し，しまった。先月もこの調子でやっ 
てて，あんなことになったんだった。 

老：ふおっふおっ。その構成という点から 
いえば，わしはこのへんで自己書き換えの 
話をしたほうがいいのかのう。 

M :小見出しにあるやっですね。 

老：ところでじや，このゲームのように4 
種類の敵機があると，移動などの処理も4 
種類に分けたくなる！：いうのが人情っても 
んじやろう。 

Yo :人情かどうかはわからないけど，それ 
はたしかにそうよね。 

老： BASIC では ON ~ GOSUB という命令 
があるから問題ないのじ ゃ 力 5 ', マシン 語の 
場合は，ある値を与えるといくつか指定し 
た飛び先に飛んでくれるような便利な命令 
はないのじ や。 そこでイ可か代用になるよう 
なものを探さなければいかん。 

M : “ JP ( HL )” っていう命令があるじや 
ないですか。 

老：まあ，それでも悪くはないが，ここで 
は自己書き換え t いう手法で切り抜けてお 
る。 

Yo : 自己書き換えっていうくらいだから， 
自分自身を書き換えちゃうわけね。 

老：そのとおりじゃ。179行から190行でそ 
の処理をやっておる。 

M :書き換えっていうけど，具体的には何 
を書き換えるんですか。 

老：まあ，そう先を急ぐでない。たとえば 
じゃ，アセンブラで “ CALL 1000 H ” と書 
いたとすると ， “CD 0010” というコードが 
生成されるじやろう。 

Yo : 2番目と3番目がアドレスになって 
いるのよね。 

老：こういうコードが作られることを見越 
してアドレスの部分を書き換えてしまえば, 
好きな場所をコールできるというわけじゃ。 
それほど難しいことをやっているわけでは 
ないから，リストとにらめっこしてみるの 
も一興じゃろう。ちなみに179行の時点で 
は， A レジスタには敵機の種類を表す数が 
入っておる。 

Yo :ねえ，ところで198，199行のリストの 
書き方って，なんか変じゃない？ 

M :そんなことないですよ。 DW の あとに 
ラベルを 書くと，その ラベルのアドレスを 
プログラム 中に埋め込んでく れ るようにな 
ってるんですよ。さっきの自己書き換えの 


ときに使う飛び先のテーブルみたいだから， 
こういう書き方をしたんでしょうね。 

老： テーブルの 話が出たのでついでにいっ 
ておくが， # ENEMY 1 〜4でそれぞれの敵 
機の動きなどを管理しておる。どのような 
動きをするかは表2にまとめてあるので， 
両方を見合わせながら解析してみればいい 
じゃろう。 

M :大雑把にいってどんなことをやってる 
.んですか？ 

老：テーブルの値を書き換えたり，弾を撃 
ったりといったことじゃ。 

Ats :ふが，ふがふがっ！ 

老：うぬぬ，弛緩剤を打ったあとまでもゃ 
かましいとは，なんというやつじゃ。 

Yo :かえってああいう声のほう力す，気にな 
るんだけど。 

M : そうですね，どうせしばらくは起きな 
いだろうから，端のほうに寄せときましょ 
うか。 

Yo :あ一あ，寝返り打ってうつぶせになっ 
ちゃってるわよ。 

M : ようこちゃん，ちょっと運ぶの手伝っ 
てよ。足のほうを持って。 

老：運ぶ前に，まず仰向けにせんといかん 
のう。 

M :そういえばそうですね。うんしよつと 


Yo : あれ？どうしたのマスター，急にうず 
くまったりして。 

M :こ，これこれ！ 

Yo :これこれって，柴田君の顔がどうかし 

た . ，くっくっくっ！ 

老：ふおっふおっふおっ。やっと気づいた 
ようじやのう。 

M : ひ一っひっひっ！な，なんですかこ 
れ。笑いながら寝てますよ，この人は。 
Yo : しかも笑い顔がだらしないじやない。 
老：ふおっふおっ。弛緩剤で顔の筋肉の力 
が抜けると，そういう顔になるのじや。 

M :ち，力が入らないや，ひっひっ。長老 
なんとかしてくださいよ。 

老：ほれマスター，この布をかければよか 
ろぅ。 

Yo : 何，その白い布は？ 

老：わしの越中ふんどしじや。 

M :なんだか汚い気もするけど，とりあえ 

表2敵機の動き 

I 番機ただ左に流れるだけ 
2番機 I 番機+弾の発射 
3番機自機と縦軸を合わせようとする 
4番機画面 中 ほどで方向転換 


マシン語カクテル in Z 80 's Bar JJJ 






ずかけときましよう。 

敵機を爆発させる 


老：おおまかにいえばそうい 
うことじや 力 この ゲームの 
敵機や弾の管理の方法はどん 
なものじやったか，思い出し 
てみなされ。 

Yo : あ，そう力>。属性テーブ 
ルの先頭が0か0じやないか 
で，そのテーブルが生きてる 
か死んでるかが決まるんだっ 
たっけ。 

老：そのとおりじや。この#? 
HIT では自機の弾と敵機の 
当たり判定をしておるのじや 
力 ? ，プログラムを見てもらえ 
ばわかるとおり，二重のルー 
プで括られておる。 

Yo :外侧が弾のループで，内側が敵機のル 
ープね。 

老：そうじゃ。516~518行で，まず弾があ 
るかないかをチェックして，死んでいたら 


M : さて，ここぃらへんに置ぃておけぱぃ 
ぃでしょう。 

Yo : でも，もう一度だけこの情けなぃ顔を 
見たぃわね。えぃっ。 

M : ひ一っひっひっ。や，やめてくださぃ 
よ，ようこさん。 

老：ぃつまで遊んでおるのじ ゃ。 早く説明 
を終えなぃと，帰れなぃではなぃか。 

そうですよ，この店だってそろそろお 
客さんが来るころですし。 

Yo : でもねえ，あのだらしなぃ口元を思ぃ 
出すと……，くっくっ。 

M :ひ—3ひっ，や，やめて一！ 

老：しょうがなぃのう。ひとりで始めてし 
まうぞ。 

M :す，すぃませんでした，今度は当たり 
判定ルーチンの説明ですね，ひっひっ。 

Yo : 508 行からの#? HIT てぃう部分ね，く 
っい 〇 

老：まったく，やりずらくてかなわんわぃ。 
おふた方にも注射をしてしんぜようか。 

Yo : ぃやよ，それだけは。だって，あんな 
顔になるんじや……。 

M !やめて一っ，ひ一っひっひっ！ 

老：むむむ，まったく救ぃようがなぃのう， 
マスター の思ぃ出し笑ぃも。ふたりで進め 
るしかなぃようじやぞ，ようこさん。 

Yo :わ，わたしもおかしくなぃわけじやな 
ぃんた 1 け.どね，くっくっ。 

老：それでもあのマスターよりはましじ ゃ。 
ところで，当たり判定とはどのようなこと 
をやるのか，ご存じかのう。 

Yo :そりや簡単よ。弾の座標；:敵機の座標 
をひとつずつ比べればいいんでしょう？ 


その回の敵機のループを飛ばす処理をして 
おる。 

Yo :弾がなかったらいちいち調べる必要 
はないものね。 

老：必要がない！：いうより，調べてしまっ 
てはまずいのじゃな。弾に当たってないの 
に，敵機が爆発するなんてことになるから 
のう。 

Yo :なるほどね。するとその次の商幾のル 
ープでも，先頭が_0のテーブルは飛ばして 
……ないみたいね，そんな処理は見当たら 
ないもの。これはどうしてなのかしら。 

M :さっきの管理ルーチンで，いつも一定 
数だけ敵機が現れるようになってるってい 
ったのを覚えてませんか？ 

老：おお， マスターが 復活したのう。その 
とおりじゃ。1番目のテーブルから® C 機の 
現れる数だけ調べているぶんには，死んで 
いるテーブルに出くわすことはないのじゃ。 
つまり，テーブルの先頭を調べて，飛ばす 
必要もないということじゃな。 

Yo :ふ一ん，柴田君って，あんな顔してる 
わりにはちゃんと考えてるのねえ。 

M : あんな顔！ひ一っひっひっ！ 

老： マスターがまたどこかに行ってしまっ 
たぞ。 

Yo :ふだんボーツ t してるっていう意味 
でいっただけなのにな。 

老：まあよい，マスターがいないのは予定 
内行動じゃ。それにあと2つ3つのルーチ 
ンを説明すれば終わりじゃからのう。 

Yo :えっ， t いうことは……。 

老：どうしたんじゃ，身構えたりして。 

Yo : いや，もう少しで終わりっていう力> 


ら，そろそろドタバタに引き込む伏線が現 
れるんじゃないかと思って。 

老：心配せんでも，あと100行は大丈夫じゃ 
ろう。やつもまだ眠っていることだしのう。 
ところで自機の弾と敵機が当たっているこ 
とがわかったら，そのあとはどうすれぱい 
いかのう。 

Yo : そうねえ，敝機を爆発させたり，スコ 
アを足したりすれぱいいんじゃないの。 

老：漠然としすぎておるのう。もっと具体 
的にいってみるのじゃ。 

Yo :だからスコアを足すルーチン！：か，燦 
発ルーチン t かを呼べばいいんじゃ……。 
老：……。この作者はよほどそのまんま攻 
撃が好きとみえるわい。いい力'，スコアを 
足すのはともかくとして，爆発させるとい 
うのは，少なくとも2つの作業に分けられ 
るのじゃ。まず当たった弾と敵^のテーブ 
ルを殺さなければならぬ。 

Yo :先頭に 0 を書き込むんでしょ。 

老：そうやって弾と敵機を消してから，爆 
発させない！：いかんのじゃ。ちなみにテキ 
ストを打ち込んだら，564行を消してみると 
面白いぞ。 

Yo :当たっても弾を消さなくなるのね。 

老：そうじゃ。そうすると貫通弾になるん 
じゃ。 

Yo :ふ一ん，シューティングのふつうの弾 
と貫通弾って，ただそれだけの違いだった 
のね。 

老：次は爆発ルーチンに移ろうかのう。 

M : 643行からの# EXPLOSE ってやつです 
ね。そういえば，ちょっと前のマドンナの 
曲に 「ェ クスプ ローズ•ユアセルフ」って 
のがなかったでしたっけ，ひっひっひ。 

Yo :それは 「エクスプレス.ユアセルフ」 

のこ t でしょ。自分を爆発させてどうする 

っていうのよ。 

老：ふ おっふおっ。マスター 笑いすぎで ハ 
イになっておるようじゃのう。 

M : ハイ， それは もう。 ひっ ひっ。 

Yo : ハイに なって も 笑いの センス だけは 
どうにもならないのね。 

老：早く終わらせないとまたドタバタが始 
まるじゃろうから， マスターは 無視して先 
を急ぐとするかのう。この# EXPLOSE とい 
うルーチンは， HL に爆発させたいものの 
座標を， A に敵機の種類を代入して呼び出 
すようになっておる。 

Yo :座標を渡すのはわかるけど，なんで敵 
機の種類を渡すの？ 

老：敵機の種類によって爆発のしかたが違 
うからじゃ。652〜661行で，爆発の種類に 
よる分岐をしておる。そのあとでやってい 
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ることは12月の花火とほとんど変わらんか 
ら，説明の必要はないじやろう。 

Yo : メモリマツプを見ると，爆発の火の粉 
は D400„ から 128 個用意してあるのね。 

老：ふおつふおっ。 128 とか 16 とか，なんと 
も縁起のいい数字じやのう。 

Yo :縁起が いいって なんで？ 

M: 2 の累乗になっているんですよ，ひっ 
ひっ。 

老：そのとおりじや。このような数字に愛 
着を覚えるというのは，コンピュータをや 
っているものの性じやのう。 

Yo: ところで先月の メインルーチンに 差 
し替わる， 43 行からの部分だけど。 

M :ひひひっ，やたら tCALL 文が並んで 
ますね' 

老：実をいうと，これがメインルーチンの 
正しいかたちなのじや。 

Yo: ふ一ん，手抜きのような気もするけど 
ね，ただの行数稼ぎのような。 

老：そんなことはないのじ や。 こんなこと 
ができるのも，プログラムの初期設計がし 
っかりしているからこそなのじ や。 

M :そういえばそうですね，メモリのどこ 
に何を置くかとか，先月のうちに全部決ま 
ってましたものね。 

老：それにそれぞれのルーチンで共有する 
データをどのようにしまっておくかなども 
あらかじめ決めておいたからこそ，こうい 
うスマートなメインルーチンを書くことが 
できるのじや。 

Yo :それともうひとつ気になることがあ 


るんだけど。 

老：なんじゃ，もうすぐあれから100行にな 
るということかな。 

Yo :それももちろんなんだけど，柴田君っ 
て変なところにこだわりのある人でしょ。 
老：それが抜ければ，ゃつももうちょっと 
大きくなれるのじゃろうがのう。 

Yo: いや，そういうことじゃなくて，なん 
かこのゲーム，いまいちこだわりが足りな 
い t 思うのよ。 

M :私もその意見に賛成ですね。この爆発 
が派手っていうのも，ギャラガ88のパクリ 
だよな。 

老：ふ ぉっ ふ ぉっ， それではやつがただの 
バクリ野郎に墜ちたということかのう……, 
ぐえっ！ 

Yo :柴田君！ 

M: ひ一っひっひ，やっと忘れかけてたの 
に，ひっひっ！ 

Yo :長老の杖なんか持って，じゃあパララ 
イザーの弾がまだ残ってたのね。 


Yo: 笑うなって書いてあるわよ。 

M :笑うなっていわれてもねえ，いひ っ。 
Yo :え， テープを貸せって？テープなんて 
何に使うのよ。 

M: ひ一っひっひ！なんですかそれは！ 
Yo : くっくっくっ！馬鹿ねえ，テープで目 
だけ釣り上げたって，よけい変な顔になる 
だけじゃない。やっぱりこう，口も下げな 

いと . ，くっくっくっ！ 

M :や，やめてくださいよ，ようこさん。 
ひっひっ，し，死ぬ一！ 

Ats :ふがふが。 

Yo :また何か書き出したわよ。何々，本当 
はこんなこ！：するために起きてきたんじゃ 
ないって？ 

Ats :ふが っ。 

Yo: ほら マスター， 「この ゲームは これで 
終わりじゃない」って書いてあるわよ。 

M :でも，よく正気に戻れましたねえ。え？ 
ふんどしがあまりに臭かった？ひっひっ， 
そりやいいや。 


Ats :ふがふが。 

M :そりや長老も自業自得だ，ひっひ一っ 
ひっ！ 

Ats :ふががつ。 

Yo: え，コンピュータの前を開けろって， 
1可をするのよ。 

M :文章を打ち出しましたよ，手なんかま 
だ震えてるのに，ひひひっ。もしかして表 
題の震撼っていうのはこのことなんじやな 
いですかねえ。 

Ats :ふがっ！ 
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S リスト 1 


0000 

1 

；## SUB ROUTINES ## 


A0O0 




40 

；## 

MAIN ROUTINE ## 

0000 

2 

；## for Z-8( 

) l a BAR ## 


A00O 




41 

；## 

for APR. ## 

0000 

3 





A000 




42 

; 


0000 

4 


1992.APR 


A000 

CD 

C9 

A5 

43 

CALL 

#DATAINIT ； INIT. 

0000 

5 



(ats) 


A003 

CD 

31 •- 

A6 

44 

CALL 

#SCINIT 

A000 

6 

START 

SAO00 



A006 

3E 

0A 


45 

LD 

A, J0 

A0O0 

7 

@MSX 

EQU 

$1FE5 


A008 

32 

H7 

A4 

46 

LD 

(#PLY),A 

A000 

8 

©PRINT 

EQU 

$1FF4 


A0OB 

3E 

01 


47 

LD 

A,1 

A0O0 

9 

©GETKY 

EQU 

$1FD0 


A00D 

32 

DC 

A8 

48 

LD 

(#ENEMYS),A 

A000 

10 

@XNKEY 

EQU 

$2021 


A010 

3E 

03 


49 

LD 

A, 3 

A000 

11 

©WIDTH 

EQU 

$2030 


A012 

32 

74 

AC 

50 

LD 

(#REST),A 

A000 

12 

@LOC 

EQU 

$201E 


A015 

21 

00 

00 

51 

LD 

HL,0 

A000 

13 

#SCADD 

EQU 

$B8O0 


A018 

22 

37 

A8 

52 

LD 

(#LVUP),H し 

A000 

14 

#CHHEAD 

EQU 

$0000 


A01B 

22 

35 

A8 

53 

LD 

(#SCORE) ,ilL 

A000 

15 

；## SUB ROUTINES ## 


A01E 




54 

#LOOP 


A000 

16 

;## 

IN MARCH ## 


A01E 

3E 

20 


55 

LD 

A," '* 

A000 

17 

#PLORG 

EQU 

$A40O 


A02O 

CD 

78 

B4 

56 

CALL 

#CLS2 

A000 

18 

#PLY 

EQU 

$A4B7 


A023 

CD 

8H 

A5 

57 

CALL 

#STAR 

A000 

19 

•#CHARGE 

EQU 

$A4BA 


A026 

CD 

87 

AD 

58 

CALL 

#SPARK 

AO00 

20 

#BULET 

EQU 

$A534 


A029 

CD 

BA 

A4 

59 

CALL, 

#CHARGE 

A000 

21 

#STAR 

EQU 

$A58B 


A02C 

CD 

61) 

A8 

60 

CALL 

#ENORG 

A000 

22 

#DATAINIT EQU 

$A5C9 


A02F 

CD 

43 

A8 

61 

CALL 

卿 PUT 

A000 

23 

#SCINIT 

EQU 

SA63F 


A032 

CD 

00 

M 

62 

CALL 

し OKG 

AO00 

24 

#PRINT 




A035 

CD 

34 

A5 

63 

CALL 

卿 LET 

A0O0 

25 

EQU 

$B400 


A038 

CD 

59 

AB 

6^1 

CALL 

#KNBUL 

A000 

26 

#CHPUT 

EQU 

$B40A 


A03B 

CD 

9 2 

AH 

65 

CALL 

#?H1T 

A00O 

27 

#?ADD 

EQU 

$B449 


A03E 

CD 

FE 

AB 

66 

CALL 

#?HIT2 

A000 

28 

#CLS 

EQU 

$B465 


A041 

CD 

8B 

B4 

67 

CALL 

#SCREEN 

A000 

29 

#CLS2 

EQU 

$13478 


A044 

Cl) 

E0 

Ii5 

68 

CALL 

#COUNTER 

A00Q 

30 

#SCREEN 

EQU 

$B48B 


A047 

CD 

GO 

A8 

69 

CALL 

#GMORG 

A000 

31 

#MOVER 

EQU 

$B4B6 


A04A 

CD 

DO 

IF 

70 

CALL 

©GETKY ; BR-KEY CK. 

A000 

32 

#?BLANK 

EQU 

$D508 


A04D 

3A 

74 

AC 

71 

LD 

A,(#REST) 

A00O 

33 

#INIT 

EQU 

$B51A 


AO50 

FE 

00 


72 

CP 

0 

A000 

34 

#RND 

EQU 

$B52B 


A052 

CA 

5B 

A0 

73 

JP 

Z,#OVER 

A000 

35 

#LDEC 

EQU 

$B55C 


A055 

FE 

IB 


74 

CP 

$1B 

A00O 

36 

#DECIMAL 

EQU 

5B585 


A057 

C2 

IE 

A0 

75 

JP 

NZ,#LOOP 

A0O0 

37 

#DEVIDE 

EQU 

$B5AE 


A05A 

C9 



76 

RET 


A0O0 

38 

#COUNTER 

EQU 

$B5E0 


A05B 




77 

#OVER 


A0OO 

39 

#WAIT 

EQU 

$B5G9 


A05B 

21 

on 

0A 

78 

LD 

HI,,$0A0D 
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酬 PUT 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
LD 


HL 

DE 

BC 

IX, $13200 


: PRINTING 
;ENEMYS 


119 #SCSTR : DS 6 


101 OR A 

102 SBC HL.DE 

103 JP C,#STEPG01 

104 LD A,(#ENEMYS) 

105 INC A 

106 LD <#ENEMYS),A 

107 EX DE,IIL 

108 LD DE, 100 

109 ADD HL.DE 

110 LD (#LVIJP) ,HL 

111 #STEPG01 

112 POP BC 

113 POP DE 

114 POP HL 

115 RET 

116 #SCORE : DW 0 

117 #LVUP : DW 0 

118 #SCTAB : DB 2: 3: 5:10 


84 DB 0 

85 ； ## SUB LOUTINE ## 

86 ； ## for APR. ## 

87 •• 

88 START $A800 

89 #GMORG 

90 PUSH HL ； TOTAL 

91 PUSH DE ； OPRGANIZING 

92 PUSH BC 

93 LD HL,(#SCORE) 

94 LD DE,#SCSTR ； PRINTING 

95 CALL #DECIMAL ； SCORE 

96 LD HL,$1707 ； ON DECIMAL 

97 CALL @LOC 

98 CALL @MSX 

99 LD HL,(#SCORE) 

100 LD DE,(#LVUP) ； LEVEL UP 


150 

#LOOPEO 


151 

LD 

A, (IX+0) 

152 

153 

CP 

JP 

0 ; 
NZ,#STEPE01 

154 

CALL 

#RND ； 

155 

AND 

127 

156 

CP 

48 

157 

JP 

P,#STEPE02 

158 

I.D 

A,1 

159 

JP 

#STEPE05 

160 

#STEPE02 

161 

CP 

72 

162 

JP 

P,#STEPE03 

163 

LD 

A, 2 

164 

JP 

#STEP£05 

165 

#STEPE03 

166 

CF 

JP 

96 

167 

P,#STEPE04 

168 

LD 

A, 3 

169 

JP 

#STEPE05 

170 

#STEPE04 

171 

LD 

A,4 

172 

#STEPE05 

173 

LD 

(IX+0),A : 

174 

LD 

(IX+7),0 ； 


SKIP NULL 


APEARANCE 


SETTING 

STATUS 


125 

LD 

DE,16 

126 

LD 

B,16 

127 

#LOOPEP 


128 

LD 

A,(IX+0) 

129 

CP 

0 ； 

130 

JP 

Z,#STEPEP1 

131 

LD 

LD 

H,(IX+1 )； 

132 

L,(IX+2 )； 

133 

I.D 

A.UX+14); 

134 

ADD 

A,11 

135 

CALL 

#CHPUT 

136 

#STEPEP1 

137 

■ADD 

IX,DE 

138 

DJNZ 

#LOOPEP 

139 

POP 

BC 

140 

POP 

DE 

141 

POP 

HL 

142 

RET 


143 

#ENORG 


144 

PUSH 

HL ； 

145 

PUSH 

DE : 

146 

PUSH 

BC ； 

147 

LD 

A,(#ENEMYS) 

148 

LD 

B, A 

149 

LD 

IX,$D200 


SKIP NULL 


ORGANIZING 

ENEMYS 

(MOVEMENT etc) 


79 

CALL 

@LOC 

80 

LD 

DE,#GAMEO 

81 

CALL 

@MSX 

82 

RET 


83 

#GAMEO 

: DM "# GAME OVER #" 


A05E CD IE 20 
A0611168 AO 
A064 CD E5IF 
A067 C9 
A068 23 20 47 
A06B 414D 45 
A06E 20 4F 56 
A07145 52 20 
A074 23 
A075 00 
A076 
A076 
A076 
A800 
A800 
A800 E5 
A801 D5 
A802 C5 
A803 2A 35 A8 
A806113D A8 
A809 CD 85 B5 
A80C 21 0717 
A80F CD IE 20 
A812 CD K5IF 
A815 2A 35 A8 
A818 ED 5B 37 
A81B A8 
A81C B7 
A81D ED 52 
A81F DA 31 A8 
A822 3A DC A8 
A825 3C 
A826 32 DC A8. 
A829 EB 
A82A 1164 00 
A82D 19 
A82E 22 37 A8 
A831 
A831 Cl 
A832 D1 
A833 El 
A834 C9 
A835 00 00 
A837 00 00 
A839 02 03 05 
A83C 0A 
A83D 00 00 00 
A840 00 00 00 
A843 
A843 E5 
A844 D5 
A845 C5 
A846 DD 2100 
A849 D2 
A84A 1110 00 
A84D 0610 
A84F 

A84F DD 7E 00 
A852 FE 00 
A854 CA 65 A8 
A857 DD 66 01 
A85A DD 6E 02 
A85D DD 7E 0E 
A860 C6 OB 
A862 CD 0A B4 
A865 

A865 DD 19 
A86710 E6 
A869 Cl 
A86A D1 
A86B El 
A86C C9 
A86D 
A86D E-5 
A86E D5 
A86F C5 
A870 3A DC A8 
A873 47 
A874 DD 21 00 
A877 D2 
A878 

A878 DD 7fc ； 00 
A87B FE 00 
A87D C2 B8 A8 
A08O CD 2B B5 
A883 E6 7F 
A885 FE 30 
A887 F2 8F A8 
A88A 3E 01 
A88C C3 A5 A8 
A88F ' 

A88F FE 48 
A891 F2 99 A8 
A894 3E 02 
A896 C3 A5 A8 
A899 

A899 FE 60 
A89B F2 A3 A8 
A89E 3E 03 
A8A0 C3 A5 A8 
A8A3 

A8A3 3E 04 
A8A5 

A8A5 DD 77 00 
A8A8 DD 36 07 


A8AB 

00 







A8AC 

DD 

36 

08 

175 

LD 

(IX+8),0 


A8AF 

00 







A8B0 

DD 

36 

09 

176 

LD 

(IX+9),0 


A8B3 

00 







A8B4 

DD 

36 

0F 

177 

LD 

(IX+15),0 


A8B7 

00 







A8B8 




178 

fSTEPEOl 


A8B8 

3D 



179 

DEp 

A 


A8B9 

87 



180 

ADD 

A,A 


A8BA 

21 

D4 

A8 

181 

LD 

HL,#JPTAB 


A8BD 

85 



182 

ADD 

A,L 


A8BE 

6F 



183 

LD 

L,A 


A8BF 

5E 



184 

LD 

E,(HL) ; 

SELF- 

A8C0 

23 



185 

INC 

HL ； 

REWRITING 

A8C1 

56 



186 

LD 

D,(HL) 


A8C2 

EB 



187 

EX 

DE.HL 


A8C3 

22 

C7 

A8 

188 

LD 

(#JPADD+1), 

HL 

A8C6 




189 

#JPADD 



A8C6 

CD 

DD 

A8 

190 

CALL 

#ENEMY1 ； 

CALL TABLE 

A8C9 

11 

10 

00 

191 

LD 

DE,16 


A8CC 

DD 

19 


192 

ADD 

IX, DE 


A8CE 

10 

A8 


193 

DJNZ 

#LOOPEO 


A8D0 

Cl 



194 

POP 

BC 


A8D1 

D1 



195 

POP 

DE 


A8D2 

El 



196 

POP 

HL 


A8D3 

C9 



197 

RET 



A8D4 

DD 

A8 

02 

198 

#JPTAB 

DW #ENEMY1 

: #ENEMY2 

A8D7 

A9 







A8D8 

65 

A9 

4E 

199 


DW #ENEMY3 

: #ENEMY4 

A8DB 

AA 







A8DC 




200 

#ENEMYS 



A8DC 

00 



201 


DB 0 


A8DD 




202 

#ENEMY1 



A8Di) 

E5 



203 

PUSH 

HL ； 

ZAKO1 

A8DE 

D5 



204 

PUSH 

DE 


A8DF 

C5 



205 

PUSH 

BC 


A8E0 

DD 

7E 

0F 

206 

LD 

A,(IX+15) 


A8E3 

FE 

00 


207 

CP 

0 

； 1st. CALL? 

A8E5 

C2 

EF 

A8 

208 

JP 

NZ,#STEPE11 


A8E8 

CD 

35 

A9 

209 

CALL 

#ENSTAT 


A8EB 

DD 

36 

0A 

210 

LD 

(IX+10),0 


A8EE 

00 







A8EF 




211 

#STEPE11 


A8EF 

CD 

B6 

B-l 

212 

CALL 

#MOVER 


A8F2 

DD 

7E 

01 

213 

LD 

A,(IX+1) 

；CHECK 

A8F5 

FE 

FF 


214 

CP 

255 


A8F7 

C2 

FE 

A8 

215 

JP 

NZ,#RETE1 


A 8 FA 

DD 

36 

00 

216 

LD 

(IX+0),0 

；CLEAR ATT. 

A8FI) 

00 







A8FE 




217 

#RETE1 



A8FE 

Cl 



218 

POP 

BC 


A8FF 

D1 



219 

POP 

DE 


A900 

El 



220 

POP 

HL 


A901 

C9 



221 

RET 



A902 




222 

#ENEMY2 



A902 

E5 



223 

PUSH 

HL ； 

ZAKO 2 

A903 

D5 



224 

PUSH 

DE 


A904 

C5 



225 

PUSH 

BC 


A905 

DD 

7E 

0F 

226 

LD 

A, (IX+15) 


A908 

FE 

00 


227 

CP 

0 ； 

1st. CALL? 

•A90A 

CC 

35 

A9 

228 

CALL 

Z,#ENSTAT 


A90D 

CD 

B6 

B4 

229 

CALL 

#MOVER 


A910 

DD 

4E 

02 

230 

LD 

C,(IX+2) 


A913 

3A 

B7 

A4 

231 

LD 

A,(#PLY) 


A916 

B9 



232 

CP 

C 


A917 

C2 

25 

A9 

233 

JP 

NZ,#STEPE21 


A91A 

CD 

2B 

B5 

234 

CALL 

#RND 


A91D 

FE 

BE 


235 

CP 

190 


A91F 

DA 

25 

A9 

236 

JP 

C,#STEPE21 


A922 

CD 

0E 

AB 

237 

CALL 

#ENSHOT ； 

SHOT ! 

A925 




238 

#STEPE21 


A925 

DD 

7E 

01 

239 

LD 

A, (IX+1) 

；CHECK 

A928 

FE 

FF 


240 

CP 

255 


A92A 

C2 

31 

A9 

241 

JP 

NZ,#RETE2 


A92D 

DD 

36 

Q0 

242 

LD 

(IX+0),0 

；CLEAR ATT. 

A930 

00 







A931 




243 

#RETE2 



A931 

Cl 



244 

POP 

BC 


A932 

1)1 



245 

POP 

DE 


A933 

El 



246 

POP 

HL 


A934 

C9 



247 

RET 



A935 




248 

#ENSTAT 


； ATT. SET 

A935 

DD 

36 

0F 

249 

LD 

(IX+15),1 


A938 

01 







A939 

I'D 

36 

03 

250 

LD 

(IX+3),16 

； X-SPEED 

A93C 

10 







A93D 

DD 

36 

04 

261 

LD 

(IX+4),0 

； Y-SPEED 

A940 

00 







A941 

DD 

36 

05 

252 

LD 

(IX+5),8 

；SPEED 

A944 

08 







A945 

1)1) 

36 

06 

253 

LD 

(IX+6),0 

；DIRCTION 

A948 

00 







A949 

DD 

36 

01 

254 

LD 

(IX+1),38 

；X 

A94C 

26 







A94D 

DD 

36 

0A 

255 

LD 

(IX+10),1 


A950 

01 







A951 

DD 

36 

0E 

256 

LD 

(lX+14 ),1 


A954 

01 







A955 

CD 

2B 

B5 

257 

CALL 

#RND 


A958 

EC> 

OF 


258 

AND 

15 


A95A 

4t_. 



259 

LI) 

C, A 


A95B 

( ； l) 

2B 

B5 

260 

CALL 

#RND 


A95K 

EO 

0：J 


2G1 

AND 

3 


A960 

81 



262 

ADD 

A,C 



0 12 3 4 
2 2 2 2 2 
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A961 

DD 

7.7 

02 

263 

LD 

(IX+2),A 

A964 

C9 



264 

RET 


A965 




265 

#ENEMY3 


A965 

E5 



266 

PUSJI 

1IL 

A966 

D5 



267 

PUSH 

DE 

A967 

C5 



268 

PUSH 

BC 

A968 

DD 

7E 

0F 

269 

LD 

A, (IX+15) 

A96B 

Fii 

00 


270 

CP 

0 

A96D 

C2 

Al- 

A9 

27 J 

JP 

NZ,#STKPE31 

A97G 

DD 

3B 

0F 

272 

LD 

(IX+15),1 

A973 

01 






A97 4 

DD 

3(J 

03 

273 

LD 

(IX+3),12 

A977 

00 






A978 

DD 

36 

04 

274 

LD 

(IX+4),0 

A97B 

00 






A97C 

DD 

36 

05 

275 

LD 

(IX+5),8 

A97F 

08 






A980 

DD 

36 

06 

276 

LD 

(IX+6),0 

A983 

00 






A984 

DD 

36 

01 

277 

LD 

(IX+1),38 

A987 

26 






A988 

DD 

36 

0A 

278 

LD 

(IX+10),3 

A98B 

03 






A98C 

DD 

36 

0E 

279 

LD 

(IX+14),2 

A98F 

02 






A990 

CD 

2B 

B5 

280 

CALL 

#RND 

A993 

E6 

OF 


281 

AND 

15 

A995 

DD 

77 

04 

282 

LD 

(IX + 4) , A 

A998 

Cl) 

2B 

B5 

283 

CALL 

#RND 

A99B 

E6 

02 


284 

AND 

2 

A99D 

DD 

77 

06 

285 

LD 

(IX+6),A 

A9A0 

CD 

2B 

BH 

286 

CALL 

#UND 

A9A3 

E6 

07 


287 

AND 

7 

A9A5 

47 



288 

LD 

B,A 

A9A6 

Cl) 

2B 

B5 

289 

CALL 

#RND 

A9A9 

E6 

03 


290 

AND 

3 

A9AB 

80 



291 

ADD 

A,B 

A9AC 

DD 

77 

02 

292 

LD 

(IX+2),A 

A9AF 




293 

#STEPE31 


A9AF 

CD 

B6 

B4 

294 

CALL 

#MOVEK 

A9B2 

DD 

4E 

02 

295 

LD 

C,(IX+2) 

A9B5 

3A 

B7 

A4 

296 

LD 

A, (#PLY)' 

A9B8 

B9 



297 

CP 

C 

A9B9 

D2 

EC 

A9 

298 

JP 

NC,#E3DOWN 

A9BC 




299 

；UP 


A9BC 

DD 

36 

0H 

300 

LD 

(IX+14),3 

A9BF 

03 






A9C0 

DD 

7E 

06 

301 

LD 

A, (IX+6) 

A9C3 

E6 

02 


302 

AND 

2 

A9C5 

CA 

DD 

A9 

303 

JP 

Z,#STEPE32 

A9C8 

DD 

7E 

04 

304 

LD 

A, (IX+4) 

A9CB 

3D 



305 

DEC 

A 

A9CC 

FA 

D5 

A9 

306 

JP 

M,#STEPE31* 

A9CF 

DD 

77 

04 

307 

LD 

(IX+4),A 

A9D2 

C3 

1C 

AA 

308 

JP 

#STEPE34 

A9D5 




309 

iSTEPESl 1 

A9D5 

DD 

36 

04 

310 

LD 

(IX+4),0 

A9D8 

00 






A9D9 

DD 

36 

06 

311 

LD 

(IX+6),0 

A9DC 

00 






A9DD 




312 

#STEPE32 

A9DD 

DD 

7E 

04 

313 

LD 

A,(IX+4) 

A9E0 

3C 



314 

INC 

A 

A9E1 

FE 

0C 


315 

CP 

12 

A9E3 

D2 

1C 

AA 

316 

JP 

NC,#STEPE34 

A9E6 

DD 

7? 

04 

317 

LD 

(IX+4),A 

A9E9 

C3 

1C 

AA 

318 

JP 

#STEPE34 

A9EC 




319 

；DOWN 


A9EC 




320 

#E3DOWN 


A9EC 

DD 

36 

0E 

321 

LD 

(IX+14),4 

A9EF 

04 






A9F0 

DD 

7E 

06 

322 

LD 

A,(IX+6) 

A9F3 

E6 

02 


323 

AND 

2 

A9F5 

CA 

07 

AA 

324 

JP 

Z,#STEPE33 

A9F8 

DD 

7E 

04 

325 

LD 

A, (IX+4) 

A9FB 

3C 



326 

INC 

A 

A9FC 

FE 

0C 


327 

CP 

12 

A9FE 

D2 

1C 

AA 

328 

JP 

NC,#STEPE34 

AA01 

DD 

77 

04 

329 

LD 

(IX+4),A 

AA04 

C3 

1C 

AA 

330 

JP 

#STEPE34 

AA07 




331 

#STEPE33 

AA07 

DD 

7E 

04 

332 

LD 

A,(IX+4) 

AA0A 

3D 



333 

DEC 

A 

AA0B 

FA 

14 

AA 

334 

JP 

M,#STEPE33 , 

AA0E 

DD 

77 

04 

335 

LD 

(IX+4),A 

AA11 

C3 

1C 

AA 

336 

'JP 

#STEPE34 

AA14 




337 

#STEPE33* 

AA14 

DD 

36 

04 

338 

LD 

(IX+4),0 

AA17 

00 






AA18 

DD 

36 

06 

339 

LD 

(IX+6),2 

AA1B 

02 






AA1C 




340 

#STEPE34 

AA1C 

DD 

7E 

04 

341 

LD 

A,(IX+4) 

AA1F 

FE 

05 


342 

CP 

5 

AA21 

D2 

28 

AA 

343 

JP 

NC,#STEPE34 

AA24 

DD 

36 

0E 

344 

LD 

(IX+14),2 

AA27 

02 






AA28 




345 

#STEPE34» 

AA28 

CD 

2B 

B5 

346 

CALL 

#RND 

AA2B 

FE 

BE 


347 

CP 

190 

AA2D 

DA 

33 

AA 

348 

JP 

C,#STEPE35 

AA30 

CD 

0E 

AB 

349 

CALL 

#ENSHOT 

AA33 




350 

#STEPE35 

AA33 

DD 

7E 01 

351 

LD 

A,(IX+1) 

AA36 

FE 

27 


352 

CP 

39 


；Y 

；ACCOMPANIER 

； 1st. CALL? 


； X-SPEED 


；SPEED 


;X 


；V 


；SHOT ! 

;CHECK X 


AA38 

D2 

46 

AA 

353 

JP 

NC,#STEPE36 


AA3B 

DD 

7E 

02 

354 

LD 

A,(IX+2) ; 

CHECK 

AA3E 

FE 

14 


355 

CP 

20 


AA40 

D2 

46 

AA 

356 

JP 

NC,#STEPE36 


AA43 

C3 

4A 

AA 

357 

JP 

#RETE3 


AA46 




358 

#STEPE36 


AA46 

DD 

36 

00 

359 

LD 

(IX+0) ,0 ； 

CLEAR 

AA49 

00 







AA4A 




360 

#RETE3 



AA4A 

Cl 



361 

POP 

BC 


AA4B 

D1 



362 

POP 

DE 


AA4C 

El 



363 

POP 

HL 


AA4D 

C9 



364 

RET 



AA4E 




365 

#ENEMY4 



AA4E 

E5 



366 

PUSH 

HL ； 

SHOT A 

AA4F 

D5 



367 

PUSH 

DE ； 


AA50 

C5 



368 

PUSH 

BC 


AA51 

DD 

7E 

OF 

369 

LD 

A, (IX+15) 


AA54 

FE 

00 


370 

CP 

0 ; 

1st. C 

AA56 

C2 

94 

AA 

371 

JP 

NZ,#STEPE41 


AA59 

DD 

36 

0F 

372 

LD 

(IX+15),1 


AA5C 

01 







AA5D 

D!) 

36 

03 

. 373 

LD 

(IX+3),16 ； 

X-SPEE 

AA60 

10 







AA61 

DD 

36 

05 

374 

LD 

(IX+5),8 ; 

SPEED 

AA64 

08 







AA6 5 

DD 

36 

01 

375 

LD 

(IX+1),38 ; 

X 

AA68 

26 







AA69 

DD 

36 

0A 

376 

LD 

(IX+10),3 


AA6C 

03 







AA6D 

DD 

36 

OB 

377 

LD 

(IX+11),0 


AA70 

00 


• 





AA71 

DD 

36 

OE 

378 

LD 

(IX+14),5 


AA74 

05 







AA75 

CD 

2B 

B5 

379 

CALL 

#RND 


AA78 

E6 

0F 


380 

AND 

15 


AA7A 

DD 

77 

04 

381 

LD 

(IX+4),A 


AA7D 

CD 

2B 

B5 

382 

CALL 

#RND 


AA80 

EG 

02 


383 

AND 

2 


AA82 

DD 

77 

06 

384 

LD 

(IX+6),A 


AA85 

CD 

2B 

B5 

385 

CALL 

#RND 


AA88 

E6 

07 


386 

AND 

7 


AA8A 

47 



387 

LD 

B,A 


AA8B 

CD 

2B 

B5 

388 

CALL 

#RND 


AA8E 

E6 

03 


389 

AND 

3 


AA9G 

80 



390 

ADD 

A,B 


AA91 

DD 

77 

02 

391 

LD 

(IX+2),A ； 

Y 

AA94 




392 

#STEPE41 


AA94 

CD 

B6 

B4 

393 

CALL 

#MOVER 


AA97 

DD 

34 

OB 

394 

INC 

(IX+11) 


AA9A 

DD 

7E 

OB 

395 

LD 

A,(IX+11) 


AA9D 

FE 

28 


396 

CP 

40 


AA9F 

DA 

D5 

AA 

397 

JP 

C,#STEPE43 


AAA2 

FE 

30 


398 

CP 

48 


AAA 4 

DA 

C3 

AA 

399 

JP 

C,#STEPE44 


AAA7 

DD 

7E 

06 

400 

LD 

A, (IX + 6) 


AAAA 

F6 

01 


4 Cl' 

OR 

1 


AAAC 

DD 

77 

06 

402 

LD 

(IX+6),A 


AAAF 

DD 

7E 

03 

403 

LD 

A,(IX+3) 


AAB2 

C6 

02 


404 

ADD 

A,2 


AAB4 

FE 

12 


405 

CP 

18 


AAB6 

CA 

D5 

AA 

406 

JP 

Z,#STEPE43 


AAB9 

DD 

77 

03 

407 

LD 

(IX+3),A 


AABC 

DD 

36 

0E 

408 

LD 

(IX+14),7 


AABF 

07 







AAC0 

C3 

D5 

AA 

409 

JP 

#STEPE43 


A AC 3 




410 

#STEPE44 


AAC3 

DD 

7E 

06 

411 

LD 

A, (IX+6) 


AAC6 

E6 

02 


412 

AND 

2 


A AC 8 

DD 

77 

06 

413 

LD 

(IX+6),A 


AACB 

DD 

35 

03 

414 

DEC 

(IX+3) 


AACE 

DD 

35 

03 

415 

DEC 

(IX+3) 


AAD1 

1)1) 

36 

0E 

416 

LD ' 

(IX+14),6 


AAD4 

06 







AAD5 




417 

#STEPE43 


AAD5 

DD 

4E 

02 

418 

LD 

C, (IX+2) 


AAD8 

3A 

B7 

A4 

419 

LD 

A, (#PLY) 


AADB 

B9 



420 

CP 

C 


A A I)C 

C2 

F3 

AA 

421 

JP 

NZ,#STEPE42 


AADF 

CD 

2B 

B5 

422 

CALL 

#RND 


AAE2 

l'l -： 

BE 


423 

CP 

190 


AAE4 

D4 

OE 

AB 

424 

CALL 

NC,#ENSHOT ； 

SHOT ! 

AAE7 

DD 

7E 

0B 

425 

LD 

A, (IX+11) 


AAEA 

FE 

2 8 


426 

CP 

40 


AAEC 

D2 

F3 

AA 

427 

JP 

NC,#STEPE42 


AAEF 

UD 

36 

0B 

428 

LD 

(IX+11),40 


AAF2 

28 







AAF3 




429 

#STEPE42 


AAF3 

DI) 

7E 

.01 

430 

LD 

A,(IX+1) ； 

CHECK 

AAK6 

FE 

27 


431 

CP 

39 


AAF8 

\)2 

06 

AB 

432 

JP 

NC,#STEPE45 


AAFB 

DD 

7E 

02 

433 

LD 

A, (IX+2) : 

CHliCn 

AAFE 

FE 

14 


434 

CP 

20 . 


A130O 

D2 

06 

AB 

435 

JP 

NC, #STKPE4f) 


AB03 

C3 

0A 

AB 

4 36 

JP 

#KETK4 


AB06 




437 

#9TiiPK4 



AB06 

DI) 

3« 

GO 

438 

1.1) 

(rx+o),0 ; 

CLEAR 

AH09 

00 







A1U<)A 




439 




A HO A 

Cl 



440 

POV 

uc 


AUOH 

1)1 



-141 

HOH 

DE 


AH0( 

El 



•142 

POP 

IIL 


ABUI) 

Ci) 



443 

UET 



ABOK 




4 44 

#IiNSHOT 



ABOli 

1:5 



445 

PUSH 

HL ; 

ENEMY* 


►またまたカラー化の“満開の祗子ちゃん”ですが，東京范力の范子ちゃんが満開の電子 
ちゃんを怒っているのはポイント高いな。 中川圭介 （17) 神奈川県 
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AB01 .， 

1)5 



446 

PUSH 

DE 


SHOT 


ABDO 

E5 



548 

PUSH 

HL 


AB10 

C5 



447 

PUSH 

DC 




ABD1 

D5 



549 

PUSH 

DE 


AB11 

DD 

7E 

0A 

448 

LD 

A, (IX+10) 




ABD2 

2A 

35 

A8 

550 

LD 

HL, (#SC0J?K) 


AB14 

KI- 

00 


449 

CP 

0 

j 

CHECK 


ABD5 

11 

39 

A8 

551 

LD 

DE,#SCTAB 


AB16 

OA 

55 

AB 

450 

JP 

Z,#RHTES 

; 

REST BULET 


ABD8 

83 



552 

ADD 

A,E 


AB19 

DD 

35 

OA 

451 

DEC 

(IX+10) 




ABD9 

3D 



553 

DEC 

A 


ABIC 

21 

00 

1)3 

452 

LD 

HL,$D300 




ABDA 

5F 



554 

LD 

E,A 


AB1F 

06 

10 


453 

LD 

B,16 




ABDB 

1A 



555 

LD 

A,(DE) 


AB21 

Cl) 

08 

B5 

454 

CALL 

#?BLANK 




ABDC 

5F 



556 

LD 

E,A 


AB24 

DA 

55 

AB 

455 

JP 

C,#RETES 




ABDD 

16 

00 


557 

LD 

D,0 


AB27 

3E 

01 


456 

LD 

A,1 




ABUF 

19 



558 

ADD 

HL.DE 


AB29 

32 

65 

AD 

457 

LD 

(#STOCK+0),A 



ABE0 

22 

35 

A8 

559 

LD 

(#SC0RE),HL 


AB2C 

DD 

7E 

01 

458 

LD 

A,(IX+1) 




ABE3 

D1 



560 

POP 

DE 


AB2F 

32 

66 

AD 

459 

LD 

(#STOCK+l),A 



ABE 4 

El 



561 

POP 

HL 


AB32 

DD 

7E 

02 

460 

LD 

A,(IX+2) 




ABE 5 

36 

00 


562 

LD 

(HL),0 


AB35 

32 

67 

AD 

461 

LD 

(#STOCK+2),A 



ABE.7 

23 



563 

INC 

HL 


AB38 

3E 

0C 


462 

LD 

A,12 




ABE8 

DD 

36 

00 

564 

LD 

(IX+0),0 


AB3A 

32 

68 

AD 

463 

LD 

(#STOCK+3) 

A 



ABEB 

00 







AB3D 

3E 

00 


464 

LD 

A,0 




ABEC 




565 

#STEPHI1 


AB3F 

32 

69 

AD 

465 

LD 

(#STOCK+4),A 



ABEC 

11 

10 

00 

566 

LD 

DE,16 


AB4 2 

3E 

10 


466 

LD 

A,16 




ABEF 

19 



567 

ADD 

HL.DE 


AB44 

32 

6A 

AD 

467 

LD 

(#STOCK+5) 

A 



ABF0 

10 

B9 


568 

DJNZ 

れ OOPHI2 


AB47 

3E 

00 


468 

LD 

A,0 




ABF2 




569 

#STEPHI3 


AB49 

32 

6B 

AD 

469 

LD 

(#STOCK+6) 

A 



ABF2 

11 

10 

00 

570 

LD 

DE,16 


AB4C 

EB 



470 

EX 

LD 

DE.HL 




ABF5 

DD 

19 


571 

ADD 

IX, DE 


AB4D 

21 

65 

AD 

471 

HL,#STOCK 




ABF7 

Cl 



572 

POP 

BC 


AB50 

01 

10 

00 

472 

LD 

BC,16 




ABF8 

10 

A1 


573 

DJNZ 

#LOOPHI 


AB53 

ED 

BO 


473 

LDIR 





ABFA 

Cl 



574 

POP 

BC 


AB55 




474 

IRETES 





ABFB 

D1 



575 

POP 

DE 


AB55 

Cl 



475 

POP 

BC 




ABFC 

El 



576 

POP 

HL 


AB56 

D1 



476 

POP 

DE 




AUFD 

C9 



577 

RET 



AB57 

El 



477 

POP 

HL 




ABFE 




578 

#?HIT2 



AB58 

C9 



478 

RET 





ABFE 

E5 



579 

PUSH 

HL ； 

JUDGE 

AB59 




479 

#ENBUL 





ABFF 

D5 



580 

PUSH 

DE ； 

FOR PL. 

AB59 

E5 



480 

PUSH 

HL 


ORGANIZE 


AC 00 

C5 



581 

PUSH 

BC 


AB5A 

D5 



481 

PUSH 

DE 


ENEMY f S 


AC01 

1)D 

21 

00 

582 

LD 

IX,$D200 


AB5B 

C5 



482 

PUSH 

BC 


BULET 


AC04 

D2 







AB5C 

DD 

21 

00 

483 

LD 

IX,$D300 




AC05 

11 

10 

00 

583 

LD 

DE,16 


AB5F 

D3 









AC08 

06 

20 


584 

LD 

B,32 


AB60 

06 

10 


484 

LD 

B,16 




AC0A 




585 

#LOOPH2 



AB62 

11 

10 

00 

485 

LD 

DE,16 




AC0A 

DD 

7E 

00 

586 

LD 

A,(IX+0) 


AB65 




486 

#LOOPED 





AC0D 

FE 

00 


587 

CP 

0 


AB65 

DD 

7E 

00 

487 

LD 

A,(IX+0) 




AC0F 

CA 

2E 

AC 

588 

JP 

Z,#STEPH21 


AB68 

FE 

00 


488 

CP 

0 

; 

SKIP NULL 


AC12 

DD 

7E 

01 

589 

LD 

A, (IX+1) 


AB6A 

CA 

8A 

AB 

489 

JP 

Z,#STEPEB2 




AC15 

FE 

05 


590 

CP. 

5 


AB6D 

CD 

B6 

B4 

490 

CALL 

#MOVER 




AC17 

D2 

2E 

AC 

591 

JP 

NC,#STHPH21 


AB70 

DD 

7E 

01 

491 

LD 

A,(IX+1) 




AC1A 

3A 

U7 

A4 

592 

LD 

LD 

A,(#PLY) 


AB73 

FE 

FF 


492 

CP 

255 




ACID 

4F 



593 

C,A 


AB75 

CA 

86 

AB 

493 

JP 

Z,#STEPEB1 




AC1E 

DD 

7E 

02 

594 

LD 

A, (IX+2) 


AB78 

DD 

66 

01 

494 

LD 

H,(IX+1) 




AC21 

91 



595 

SUB 

C 


AB7B 

DD 

6E 

02 

495 

LD 

L,(IX+2) 




AC22 

FE 

02 


596 

CP 

2 


AB7E 

3E 

5F 


496 

LD 

A,..」 1 

; 

CH. of BULET 


AC24 

D2 

2E 

AC 

597 

JP 

NC,#STEPH21 


AB80 

CD 

00 

B4 

497 

CALL 

#PRINT 




AC27 

CD 

42 

AC 

598 

CALL 

#PLEXP 


AB83 

C3 

8A 

AB 

498 

JP 

#STEPEB2 




AC2A 

DD 

36 

00 

599 

LD 

(IX+0),0 


AB86 




499 

#STEPEB1 




AC2D 

00 







AB86 

DD 

36 

00 

500 

LD 

(IX+0),0 




AC2E 




600 

#STEPH21 一一 


AD89 

00 









AC2E 

DD 

19 


601 

ADD 

IX, DE 


AB8A 




501 

#STEPEB2 




AC30 

10 

D8 


602 

DJNZ 

#LOOPH2 


AB8A 

DD 

19 


502 

ADD - 

IX,DE 




AC32 

3A 

75 

AC 

603 

LD 

A,(#RESC) 


AB8C 

10 

D7 


503 

DJNZ 

#L 00 PEB 




AC35 

FE 

00 


604 

CP 

0 


AB8E 

Cl 



504 

POP 

BC 




AC37 

CA 

3E 

AC 

605 

JP 

Z,#STEPH22 


AB8F 

D1 



505 

POP 

DE 




AC3A 

3D 



606 

DEC 

A 


AB90 

El 



506 

POP 

HL 




AC3B 

32 

75 

AC 

607 

.LD 

(#RESC),A 


AB91 

C9 



507 

RET 





AC3E 




608 

#STEPH22 


AB92 




508 

#?HIT 





AC3E 

Cl 



609 

POP 

BC 


AB92 

E5 



509 

PUSH 

HL 

； 

JUDGE 


AC3F 

D1 



610 

POP 

DE 


AB93 

D5 



510 

PUSH 

DE 

; 

HITTING 


AC40 

El 



611 

POP 

HL 


AB94 

C5 



511 

PUSH 

BC 




AC41 

C9 



612 

RET 



AB95 

DD 

21 

00 

.512 

LD 

IX,$D10O 




ACM 2 




613 

#PLEXP 



AB98 

D1 









AC42 

E5 



614 

PUSH 

HL ； 

EXLOSION 

AB99 

06 

04 


513 

LD 

B,4 




AC4 3 

1)5 



615 

PUSH 

DE ； 

FOR PLAYER 

AB9B 




514 

#L00P1II 





AC4 4 

C5 



616 

PUSH 

BC 


AB9B 

C5 



515 

PUSH 

BC 




AC‘15 

3A 

75 

AC 

617 

LD 

A, (#RESC) 


AB9C 

3E 

00 


516 

LD 

A,0 

(IX+0) 




AC48 

FE 

00 


618 

CP 

0 


AB9E 

DD 

BE 

00 

517 

CP 




AC4A 

C2 

63 

AC 

619 

JP 

NZ,#STEPPE1 


ABA1 

CA 

F2 

AB 

518 

JP 

Z,#STEPHI3 




AC4D 

3A 

74 

AC 

620 

LD 

A,(#REST) 


ABA4 

3A 

DC 

A8 

519 

LD 

A,(#ENEMYS) 




AC50 

3D 



621 

DEC 

A 


ABA7 

47 



520 

LD 

B,A 




AC51 

32 

74 

AC 

622 

LD 

(#REST),A 


ABA8 

21 

01 

D2 

521 

LD 

HL,$D201 




AC54 

2E 

17 


623 

LD 

L,23 


ABAB 




522 

#L00PHI2 




AC56 

C6 

22 


624 

ADD 

A, 34 


ABAB 

7E 



523 

LD 

A,(HL) 




AC 5 8 

67 



625 

LD 

H,A 


ABAC 

DD 

4E 

01 

524 

LD 

C,(IX+1) 




AC59 

3E 

20 


626 

LD 

A,"" 


ABAF 

3D 



525 

DEC 

A 




AC5B 

CD 

00 

B4 

627 

CALL 

#PRINT 


ABB0 

91 



526 

SUB 

C 




AC5E 

3E 

20 


628 

LD 

A,32 


ABB1 

FE 

03 


527 

CP 

3 




AC60 

32 

75 

AC 

629 

LD 

(#RESC),A 


ABB3 

1)2 

EC 

AB 

528 

JP 

NC,#STEPHI1 




AC6 3 




630 

#STEPPE1 


ABB6 

23 



529 

INC 

HL 




AC6 3 

DD 

66 

01 

631 

LD 

LD 

H, (IX+1) 


ABB7 

4E 



530 

し D 

C,(HL) 




AC66'DD 

6E 

02 

632 

L, (IX+2) 


ABB8 

2B 



531 

DEC 

HL 




AC69 

24 



633 

INC 

H 


ABB9 

DD 

7E 

02 

532 

LD 

A,(IX+2) 




AC6A 

24 



634 

INC 

H 


ABBC 

91 



533 

SUB 

C 




AC6B 

3E 

00 


635 

LD 

A,0 


ABBD 

FE 

02 


534 

CP 

JP 

2 




AC6D 

CD 

76 

AC 

636 

CALL 

#EXPLOSE 


ABBF 

D2 

EC 

AB 

535 

NC,#STEPHI1 




AC70 

Cl 



637 

POP 

BC 


ABC2 

23 



536 

INC 

HL 




AC71 

D1 



638 

POP 

DE 


ABC3 

EB 



537 

EX 

DC.HL 




AC 7 2 

El 



639 

POP 

HL 


ABC4 

1A 



538 

LD 

Pi Am 




AC73 

C9 



640 

RET 



ABC5 

6F 



539 

LD 

L, A 




AC 7 4 

00 



641 

#REST 

: DB 0 


ABC6 

IB 



540 

DEC 

DE 




AC75 

00 



642 

#RESC 

: DB 0 


ABC7 

1A 



541 

LD 

A,(DE) 




AC76 




643 

#EXPLOSE 


ABC8 

67 



542 

LD 

H,A 




AC76 

E5 



644 

PUSH 

HL ； 

EXPLOSION 

ABC9 

IB 



543 

DEC 

DE 




AC 7 7 

D5 



645 

PUSH 

DE ； 

FOR ENEMYS 

ABCA 

1A 



544 

LD 

A,(DE) 




AC 7 8 

C5 



646 

PUSH 

BC 


ABCB 

CD 

76 

AC 

545 

CALL 

#EXPLOSK 




AC79 

4F 



647 

LD 

C, A 


ABCE 

EB 



546 

EX 

DE.HL 




AC7A 

7C 



648 

LD 

A, H 


ABCF 

7E 



547 

LD 

A,(HL) 




AC7B 

32 

66 

AD 

649 

LD 

(#STOCK+l),A 
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AC7E 

7D 



650 

.LD 

A,L 



AC7F 

32 

67 

AD 

651 

LD 

(#STOCK+2),A 



AC82 

21 

75 

AD 

652 

LD 

HL,#KINDS 



AC85 

79 



653 

LD 

A,C 



AC86 

3D 



654 

DEC 

A 




85 



655 

ADD 

A,L 



AC88 

6F 



656 

LD 

L,A 



AC89 

7E 



657 

LD 

A,(HL) 



AC8A 

FE 

02 


658 

CP 

2 



AC8C 

CA 

F9 

AC 

659 

JP 

Z,#FIREW 



AC8F 

FE 

01 


660 

CP 

1 



AC91 

CA 

C0 

AC 

661 

JP 

Z,#BACKF 



AC94 




662 


；## EXP. PAT. 

1 ## 


AC94 

3E 

02 


663 

LD 

A,2 



AC96 

32 

65 

AI) 

664 

LD 

(#STOCK),A 



AC99 

3E 

06 


665 

LD 

A,6 



AC9B 

32 

6A 

AD 

666 

LD 

(#STOCK + 5),A - 



AC9E 

06 

05 


667 

LD 

B,5 



ACA0 




668 

#LOOPODl 



ACA0 

CD 

2B 

B5 

669 

CALL 

#RND 



ACA3 

H6 

OF 


670 

AND 

15 



ACA5 

32 

68 

AD 

671 

LD 

(#STOCK+3),A 



ACA8 

CD 

2B 

B5 

672 

CALL 

#RND 



ACAB 

E6 

0F 


673 

AND 

15 



ACAD 

32 

(>9 

AD 

(3 74 

LD 

(#STOCK+4),A 



ACB0 

CU 

2H 

B5 

675 

CALL 

#RND 



ACB3 

KG 

03 


676 

AND 

3 



ACB5 

32 

6B 

AD 

677 

LD 

(#STOCK+6),A 



ACB8 

CD 

•1A 

AD 

678 

CALL 

#LOAU 



ACBB 

10 

K3 


679 

DJNZ 

#LOOPODl 



A(;BD 

C3 

4G 

AD 

680 

JP 

#RETEP 



ACC0 




681 

#BACKF 

；## EXP. FAT. 

2 »# 


ACC0 

3E 

01 


682 

LD 

A,1 



ACC2 

32 

65 

AD 

683 

LO 

(#STOCK),A ； 

ATTRIBUTE 

ACC 5 

3E 

10 


684 

LD 

A, 16 



ACC7 

32 

6A 

AD 

685 

LD 

(#STOt；h + 5) , A ； 

SPEED 


ACCA 

3E 

03 


686 

LD 

A, 3 



ACCC 

32 

6B 

AI) 

687 

LD 

(#STOCIC+6) ,A ； 

DIRECTION 

ACCF 

3E 

00 


688 

LD 

A,0 



ACD1 

32 

f59 

Al) 

689 

LD 

(#STOCK+4),A 



ACD4 

21 

81 

AD 

690 

LD 

HL,#XSPD 



ACD7 

06 

03 


691 

LD 

B, 3 



ACD9 




692 

#LOOPBFl 



ACD9 

7E 



693 

LD 

A,(HL) 



ACDA 

23 



694 

INC 

HL 



ACDB 

32 

68 

AD 

695 

LD 

(#STOCK+3),A ； 

DELTA 

X 

ACDE 

CD 

4A 

AD 

696 

CALL 

#LOAD 



ACE1 

10 

F6 


697 

DJNZ 

#LOOPBFl 



ACE 3 

3A 

67 

AD 

698 

LD 

A, (#STOCK+2) 



ACE6 

3C 



699 

INC 

A 



ACE7 

32 

67 

AD 

700 

LD 

(#STOCK+2),A 



ACEA 

06 

03 


701 

LD 

B,3 



ACEC 




702 

#LOOPBF2 



ACEC 

7E 



703 

LD 

A,(HL) 



AGED 

23 



704 

INC 

HL 



ACEE 32 

68 

AD 

705 

LD 

(#STOCK+3),A ； 

DELTA 

X 

ACF1 

CD 

4A 

AD 

706 

CALL 

#LOAD 



ACF4 

10 

F6 


707 

DJNZ 

#LOOPBF2 



ACF6 

C3 

46 

Al) 

708 

JP 

#RETEP 



ACF9 




709 

#FIREW 

；## EXP 

PAT. 

3 ## 

ACF9 

3E 

01 


710 

LD 

A,1 



ACFB 

32 

65 

AD 

711 

LD 

(#STOCK),A ； 

ATTRIBUTE 

ACFE 

3E 

10 


712 

LD 

A,16 



AD0O 

32 

6A 

AD 

713 

LD 

(#STOCK+5) f A ；SPEED 


AD03 

06 

04 


714 

LD 

B,4 



AD05 




715 

frLOOPFWl 



ADOS 

21 

7B 

AD 

716 

LD 

HL,#DRTOP 



AD08 

0E 

03 


717 

LD 

C,3 



AD0A 




718 

#LOOPFW2 



AD0A 

7E 



719 

LD 

A,(HL) 



AD0B 

32 

68 

AD 

720 

LD 

(#STOCK+3),A ； 

DELTA 

X 

AD0E 

23 



721 

INC 

HL 



AD0F 

7E 



722 

LD 

A,(HL) 



AD10 

32 

69 

AD 

723 

LD 

(#STOCK+4),A ； 

DELTA 

Y 

ADI3 

78 



724 

LD 

A,B 



AJ)14 

E6 

03 


725 

AND 

3 



AD16 

32 

6B 

AD 

726 

LD 

(#STOCK+6),A ； 

DIRECTION 

AD19 

CD 

4A 

Al) 

727 

CALL 

#LOAD ； 

DATA SET 

AD1C 

0D 



728 

DEC 

C 



AD1D 

C2 

0A 

AD 

729 

JP 

NZ,#LOOPFW2 



AD20 

10 

E3 


730 

DJNZ 

#LOOPFWl 



AD22 

3E 

0A 


731 

LD 

A,10 



AD24 

32 6A 

AD 

732 

LD 

(ISTOCK+ST.A ；SPEED 


AD27 

06 

04 


733 

LD 

B,4 



AD29 




734 

#LOOPFW3 



AD29 

21 

7B 

AD 

735 

LD 

HL,#DliTOP 



AD2C 

0E 

03 


736 

LD 

C, 3 



AD2E 




737 

#LOOPFW4 



AD2E 

7E 



7 3 月 

LD 

A, (HI.) 



AD2F 

32 

69 

AD 

739 

LD 

(#STOCK+4),A ； 

DELTA 

Y 

AD32 

23 



740 

INC 

HL 



AD33 

7E 



741 

LD 

A,(HL) 



AD34 

32 

68 

AD 

742 

LD 

(#STOCK+3),A ； 

DELTA 

X 

•AD37 

78 



743 

LD 

A,B 



AD38 

E6 

03 


744 

AND 

3 



AD3A 

32 

6B 

AD 

745 

LD 

(#STOCK+6),A ； 

DIRECTION 

AD3D 

CD 

4A 

AD 

746 

CALL 

#LOAD ； 

DATA 

SET 

AD40 

'0D 



747 

DEC 

C 



AD41 

C2 

2E 

AD 

748 

JP 

NZ,#LOOPFW4 



AD44 

10 

E3 


749 

DJNZ 

#LOOPFW3 



AD46 




750 

#RETEP 




AD46 

Cl 



751 

POP 

BC 



AD47 

D1 



752 

POP 

DE 



AD48 

El 



753 

POP 

HL 




AD49 

C9 



754 

RET 


AD4A 




755 

#LOAD 


AD4A 

E5 



756 

PUSH 

HL 

AD4B 

D5 



757 

PUSH 

DE 

AD4C 

C5 



758 

PUSH 

BC 

AD4D 

06 

80 


759 

LD 

B,128 

AD4F 

21 

00 

D4 

760 

LD 

HL, $0400 

AD62 

Cl) 

08 

B5 

761 

CALL 

#?BLANK 

AD55 

DA 

61 

AD 

762 

JP 

C,#NOBLK 

AD58 

EB 



763 

EX 

DE.HL 

AD59 

21 

65 

AD 

764 

LD 

HL,#STOCK 

AD5C 

01 

10 

GO 

765 

LD 

BC,16 

AD5F 

ED 

B0 


766 

LDIR 


AD61 




767 

#NOBLK 


AD61 

Cl 



768 

POP 

HC 

AD62 

D1 



769 

POP 

DE 

AD6 3 

El 



770 

POP 

HL 

AD64 

C9 



771 

RET 


AD65 

00 

00 

00 

772 

#STOCK 

DS 16 

AD68 

00 

00 

00 




AD6B 

00 

00 

00 




AD6E 

00 

00 

00 




AD71 

00 

00 

00 




AD74 

00 






AI)75 

00 

00 

01 

773 

#KINDS 

DB 0 : 0 ： 1 : 2 ： 1 : 

AD78 

02 

01 

02 




AD7B 

10 

00 

08 

774 

#DRTOP 

DB 16 ： 0 ： 8:14:15 ： 

AD7E 

0E 

0F 

05 




AD81 

10 

0C 

Q4 

775 

#XSPD. 

DB 16:12 ： 4 ： 6 ： 9 ： 

AD84 

06 

09 

0E 




AD87 




776 

#SPARK 


AD87 

E5 



777 

PUSH 

HL ; MOVING 

AD88 

D5 



778 

PUSH 

DE : SPAR1 

AD89 

C5 



779 

PUSH 

BC 

AD8A 

06 

80 


780 

LD 

B,128 

AD8C 

m) 

21 

00 

781 

LD 

IX,$D400 

AD8F 

D4 






AD90 

11 

10 

00 

782 

LD 

DE,16 

AD93 




783 

#L 00 PSP 


AD93 

3E 

00 


784 

LD 

A, 0 

AD 9 5 

DD 

BE 

00 

785 

CP 

(IX+0) 

AD9« 

CA 

D1 

AD 

786 

JP 

Z,#STEPSP2 

AD9B 

3E 

27 


787 

LD 

A, 39 

AD9D 

DD 

BE 

01 

788 

CP 

(IX+1) 

ADA0 

DA 

CD 

AD 

789 

JP 

C,#STEPSP1 

ADA3 

3E 

15 


790 

LD 

A,21 

ADAS 

DD 

BE 

02 

791 

CP 

(IX+2) 

ADA8 

DA 

CD 

AI) 

792 

JP 

C,#STEPSP1 

ADAB 

DD 

34 

0A 

793 

INC 

(IX+10) 

ADAE 

DD 

7E 

0A 

794 

LD 

A, (IX+10) 

ADB1 

FE 

0E 


795 

CP 

14 

ADB3 

D2 

CD 

AD 

796 

JP 

NC,#STEPSP1 

ADB6 

21 

D9 

AD 

797 

LD 

H し ，# SPTOP 

ADB9 

CB 

3F 


798 

SRL 

A 

ADBB 

85 



799 

ADD 

A,L 

ADBC 

6F 



800 

LD 

し i A 

ADBD 

7E 



801 

LD 

A,(HL) 

ADBE 

DD 

66 

61 

802 

LD 

H,(IX+1) 

ADC1 

DD 

6E 

02 

803 

LD . 

L,(IX+2) 

ADC4 

CD 

00 

B4 

804 

CALL 

#PRINT 

ADC7 

CD 

B6 

B4 

805 

CALL 

#MOVER 

ADCA 

C3 

D1 

AU 

806 

JP 

#STEPSP2 

ADCD 




807 

#STEPSP1 

ADCD 

DD 

36 

00 

808 

LD 

(IX+0),0 

AI)D0 

00 






A DIM 




809 

#STEPSP2 

ADD1 

DD 

19 


81C 

ADD 

IX,DE 

ADD 3 

10 

BE 


811 

DJNZ 

#LOOPSP 

ADD5 

Cl 



812 

POP 

BC 

ADli6 

D1 



813 

POP 

DE 

ADD7 

El 



814 

POP 

H し 

ADD8 

C9 



815 

KET 


ADD9 

20 

20 

6F 

816 

#SPTOP 

DM " o* .- 、 " 

ADDC 

DF 

A5 

Dli ： 





A1)DF A4 

cooo 

CO00 

C000 2D 6F 7K 
C003 40 2D 40 
0.00 6 40 40 31) 
C0O9 6F 40 40 
CO0C 5F 40 40 
C00F 40 2D 6F 
C012 2F 40 7ii 
C015 40 40 40 
C018 6F 3D 2F 
C01B 3C 40 40 
C01E 40 40 3D 
C0213E 40 40 
C0i24 2D 3D 40 
C027 40 2D 2D 
C02A 40 40 2D 
C02D 3D 40 40 
C030 3D 6F 40 
C033 60 65 66 
Q036 40 2D 65 
C.039 66 40 CD 
CC3C 65 66 40 
C03F 7E 3D 28 
C042 7E CD 3E 
C04 5 3C. 2D CD 
C048 29 3D 2F 
C04B 7E 

OBJECT CODE END 


817 START $0000 

818 ; - 0-- 1— 2-- 3 ——4-- 5- 

819 DM 


820 DM "o 二 / く ®® 




821 DM M ：： o« 、 ef@-ef@ へ ef@ _ = ( - へ ><- へ , ， 


822 DM ")=/'" 
C04B 


► 3 月号の電脳倶楽部のカラー広告は，懷かしいものがたくさんあって感勋しました。た 一 

だ，鳥居室長代理の顔ってもう少しインパクトが強かったような気がします。 マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 

加藤稚浩 (22) 岡山県 
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前号で予告したとぉり，「本来のソフト」 
について 考えてみるが，ちょっ！:言葉の意 
味が漠然としすぎて いる。 もう少しブレイ 
クダウンしないと，話が始まらない。 

前号での話は性能面での本来の パソコン 
の パフォーマンスについて 考えて みたい， 
ということだったわけであるが，これを用 
途面から考えると，ちょっと異なるァプロ 
ーチになる。そもそもが「特定の決まった 
使い方をする場合」とでは， パソコンを 利 
用する スタンスは まったく異なる。 

1) 使い方が決まっている場合 

これ はパソコンには 永遠に ついて まわる 
テーマであろうが，ここ数年は会社や事務 
所，研究室などに パソコンが 常備されるよ 
うになったので， t にかく何かの道具とし 
て使うようになったタイプの人は急増して 
いる。こうした人にとっては， パソコン も 
電話機も コーヒーメーカー もそう違いはな 
いわけで，何かの仕事がこなせればいいだ 
けのこ. と。せいぜいプラスアルファで 気の 
きいたゲームを仕事の息抜きにでもできれ 
ば，御の字なのである。 

この場合，ソフトとして本来求められる 
ことは，性能ではなく，ましてや多機能性 
でもない。操作性とエラー対応力につきる。 
いかに簡単に使えるか。そしていかにメチ 
ャクチャな使い方をしても，つつがなく動 
き続けてくれるか，という点こそが重要な 
のである。 

とにかく想像を絶するほどすごい使い方 
をする人が現実にいるわけだが，それほど 
特殊なことはしていないのに，エラーを招 
いてしまうことがある。たとえば，ある事 
務処理ネットワークで，終了手続きをすま 
さずにスイッチを切ったら麻痒してしまう， 
なんていう場合。 

システム 担当の人にあとで， 

「そういう使い方をされては困りますねえ。 
複雑なソフトで動いているんですから，説 
明書に書いてあるとぉりに作業してくださ 

いよ」 

なんて怒られるという話を聞いたことがあ 
る。 

冗談じやない。システム担当がエラー対 
策のルーチンを細かく設定する作業を怠っ 
ているのが，そもそも悪いのである。自分 
の怠慢を棚に上げて，人にもっともらしく 
注意するなどとは， t んでもない話だ。 

もし，自分がそういう目にあったら，思 


いきり粉砕してやろうと考えているのだが， 
幸か不幸かそういう機会はなさそうだ。 

とにかくこの種のシステムでは，ソフト 
があることすら意識せずに使えることが， 
本来のソフトなのだろう。 

2) クリエイティブ型ユーザーの場合 
さて，いよいよメインの話。つまり自発 
的にパソコンを買った人にとっての，「本来 
あるべきソフト」についてである。この場 
合も本来は事務用などと同じく，エラー対 
応力は基本ソフトとして備えておいてほし 
い。できれば， 

「暴走しましたので，作業を暴走が起こる 
前の状態に戻します。ご安心ください」 
というような機能が備わっていれば，いか 


X-OVER«NIGHT 

( ク □ スオーバーナイト） 

[第21話] 

本来©ソフト 



にもおしゃれである。トラブルは機械自身 
に吸4又してもらうにこしたことはない。 

で，アプリケーションレベルでも，実は 
同じことなのである力*,利用者に余計な負 
担（体力的，そして精神的に）がかからな 
いことが「本来のソフト」の最低条件であ 
るのではなかろうか？ 

たとえば，ワープロや通信ソフト，表計 
算での「ファイル呼び出し」。呼び出す以 
上，現実に存在するファイルから呼び出す 
に決まっているのだから，呼び出す作業を 
選択すると同時に，既存ファイルー览表が 
表示され，簡単に選択できるようにしてお 
くべきである。それ!:同時にファイル名を 
タイプして特定できるようにしておく配慮 


も備えてぉけばいい。 

これ，できているようで意外にできてい 
ないソフトが多い。いま僕が使っているワ 
ープロソフトもそれほど古い製品ではない 
のに失格だ。また，それはできていても， 
ディレクトリを変更するのが面倒臭いもの 
はゴロゴロしている。ワープロでバイナリ 
ファイルを指定してしまったときに，意味 
がないにもかかわらず， I 売み込んで呪文の 
ような文章を表示してしまうのも失格だ。 

表計算やデータべースでの入力作業も意 
外!:バカにならない。わざわざ「入力」と 
いう作業選択をしないと，数字以外の文字 
を受けつけないソフトがあるのだ。表計算 
なんてのは特にそうだが，本来が思いつい 
たレイアウトにすいすいと数字や文字を書 
き込んでいくためのソフトなのだから，そ 
の入力の段階でワンタッチ余計に必要だと， 
下手をするとアイデアが消えてしまうかも 
しれず，損失を招いてしまいかねない。 

表計算でいう！:，2つのセルにまたがっ 
た文字列は簡単にっないでくれたり，文字 
列の一部だけをワープロのように複写して 
くれる機肯 g もほしい。 

細かい点にかぎらず，改善を求めたい基 
本仕様も結構ある。すなわち， 

〇ディスクを読むように，気軽に通信する 
気分にさせてくれる通信ソフト 
〇ノートを開いてメモするように，手軽な 
感覚で使えるワープロ 
〇テキストファイルから簡単にデータを拾 
い出して埋め込んでくれる機能を，標準 
的に備えたデータべースや表計算ソフト 
〇エディタ機能を備えたファイルユーティ 
リティ 

キリがないのでここらでやめてぉくが， 
マウス対応になっているかどうかと 力％ 
GUI ライクに動くかどうかといったことの 
以前に，やってもらうべきことは山積みな 
のである。 

こうした点がすべて解決すれば，ソフト 
も新しい次元に突入することができる！:僕 
は考えている。新しい次元のソフト，すな 
わち，理想的なパソコンの基本的なソフト 
ウェァ t いうことだ。 

それが何かは，正直いって僕にもわから 
ない。ただ，電子計算機のひとつの理想が 
「人工頭脳 j である以上，何か人間の思考を 
手伝ってくれる スーパーツールが 出てきて 
もいいように感じてならないのだ。 
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プレゼント 


プレゼントの応募方法 


ライトスタッフ 003(3772)5131 


アルシャーク 

X 68000 5"2 H □版5枚組 

3,800円(税別) 3名 

ビジュアル面に力が入っている口ールプレイン 
グゲーム， 1 ■アルシャーク」をライトスタッフさ 
んから0設定，ストーリーともに， SF アニメフ 
アンの心をがっちり摑む出来だ。 


コナミ 003(3264)5678 


生中継昍 


X 68000 用 

5' zHD 版2枚組 

9,800円(税別） 

3名 


最近では数少ないスポーツゲームながら， 
GAME OF THE 丫 EAR の OhlX ゲーム大 
賞への投票でも6位を獲得。多彩な演出が臨場感 
をかもしだす。それにつけても，やはりまだま 
だ野球の人気は高いのね。 


システムソフト 

3092(752)5278 


コナミ 

003(3264)5678 




2月号プレゼント当選者 


“(で）のシヨートプロば一てい”の（で） 
氏こと，古村聡氏がアメリカ土産に買っ 
てきた「ビーフジャーキーの粉（7)」と 
「ジェリービーンズ」に，読者の佐藤勝博 
さんが送ってくださった「カレースープ」 
をまとめて1名にプレゼント。 


m プロサッカー68 (神奈川県）北村学（岐阜県）桜木光俊 HJV-BALL (北海道）益山直人（長野 
県）伝田佳史（兵庫県）秋定貴文 (UF-CARD GT (東京都）前原譲平泰治 0STRIKE FIGHTER 
CD (神奈川県）村木俊之（福井県）宮本憲和 H1 ソフトバンクカレンダー（福島県）伊藤直広（栃 
木県）八木澤良二（東京都）本橋純（神奈川県）石田伯仁（石川県）佐渡詩郎（滋賀県）大久保 
益幸（京都府）小阪友裕（大阪府）中桐隆川西勝行（山口県）竹藤潔 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷状況な 
どにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めにより，このモニタ募集に当選 
された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


おみやげ S 

飲み物 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは丨992年4月18日の到着分までと 
します。当選者の発表は1992年6月号で行います。 


大戦略 m’90 

ポスター 


カツコイイというと語弊があるかも 
しれないが，やはり兵器はカツコイイ 
と思わせる「大戦略 m ’ go 」 のポスタ 
—を。ゲームのほうもシリアスな流れながら，なか 
なかカツコイイ場面が続出するぞ。 


グラディウスII 
下敷吉 


「グラディウス II j の販促用に作られ 
たもの。下敷きに使ろなり，マウスパ 
ツトに使うなり，なんなりとお好きな 
ようにど一そ。 
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今回め CG データ 

総物体数 
540 

光源3 
1280 X 1024 

ピクセル 
1670万色 

フルカラーを 
4 X 5 ポジで 
出力 

使用ソフトは， 

C - TRACE 
サイクロン 


3次元 CG てヴラモテ/し 
めような作品をつくりたい場合 • • 

1 . きっちり三面図它描いてから 
数値を入力す3方法 

2. あ'おまかなテッサし它したら 
だいたいめ見当で数値*&入力1 
修正％繰り返しながら完成 
させ訪法 
がぬよう マ、 す 0 
どちらをと3か，自分晰みて 
選ぶとよいでしょ勹。 




0 
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第 58 回知能機械概論——ぉ茶目な計算機たち- 


A I 新個人主義を支える思想 


[ 協調するか裏切るか 9 1 

今回はまず2人で行う実に単純なゲーム 
を考えます。プレイヤー1とプレイヤー2 
力 ? 同時に協調するか裏切りをするか，のど 
ちらか一方をそれぞれ選択するというのが 
ゲームの方法です。そして，表にある結果 
の組み合わせ （4 通り）に応じて各プレイ 
ヤーがポイントをもらう！：いうものです。 

各欄で，左側がプレイヤー1のポイント， 
右側がプレイヤ ー2 のポイントを表してい 
ます。2人とも協調すれば，3ポイントず 
つもらえるのですが，もし片方が裏切る t 
裏切ったほうは5ポイントがもらえ，裏切 
られたほうは1ポイントももらえません。 

お互いが疑心暗鬼になって裏切ると，1ポ 
イントずつしかもらえません。 

ここで，数学的に厳密にするため参考ま 
でに，この表でもらえるポイント間の関係 
を少し定めておきましよう。丸得のポイン 
卜は最大である必要があります。逆に丸損 
は最小でなければなりません。あと，報酬 
は空振りより大きくなくてはなりません。 
したがって， 

丸得 > 報酬 > 空振り>丸損 

という大小関係が必要です。 

それと，もうひとつだけ条件があります。 
それは， 

報酬 > ( 丸得 + 丸損 )/2 

で定められます。これは，だましだまされ 
ということを繰り返す関係より，お互いが 
協調したほうが得られるポイントが大きく 
なるための条件です。 

し 卜—ナメントの方达 / 

さて，いよいよ，繰り返し型ジレンマゲ 
—ムの定義です。多数の戦略（プレイヤー） 
を（プログラムの形で）募り，それを総当 
たりで戦わせ，その獲得ボイ. ント 数で戦略 
の優劣を競うものです。ある戦略とある戦 
略が相手をする1試合は，上で述べたジレ 
ンマゲームを十分多くの回数競い合わせる 
ことで成り立っており，獲得したポイント 
を合言十します。そしてす ベての 戦略との対 
表ジレンマゲームの得点 



プレイヤー2 

プレイヤー 1 


協調 

裏切り 

協調 

報酬=3,報酬=3 

丸損= 0,丸得= 5 

裏切り 

丸得 = 5，丸損 = 0 

空振り麹1,■空振り=1 


戦の結果のポイント数で競い合います。 

ただし，過去における相手の手と自分の 
手を情報として使うことができます。また， 
乱数を使ってもかまいません。総当たりと 
いいましたが，ひとりランダム（乱数）プ 
レイヤーを加えます0また，自分自身とも 
対戦させます。 

さて，あなただったらどのような戦略で 
この ゲームに 臨むでしよう か？ ちなみに， 
どんな戦略にも勝つような万能戦略は存在 
しません。 

[ 「協調の進化」 / 

さて，この話にはネタ本があります。そ 
れは，いま読んでいるペーパーバックであ 
る「協調の進化 J (文献 1) という本です。 
この本は特にアメリカでは大絶賛を受けま 
した。そして，進化論にインパクトを与え 
る部分は，進化論学者と共同で論文にまと 
められ，多くの論文賞を獲得しました。 

作者であるアクセルロッドがこの本を書 
いた動機は，中央の権威（あるいは公共の 
ためとか形而上学的なものなど）が一切な 
い状況において，完全に自分のこ！：しか考 
えない エゴイス トの集団のなかから「協調」 
という概念が生まれうるのか？非協調的 
な戦略の侵入を受けてもそのような協調的 
な戦略は生き残れるのか？もし生き残れ 
るのならそれはどんな戦略なのか？とい 
う疑問からです。そして，実際それらに対 
して明確な答えを出しています。 

どうしてこんな単純なゲーム設定で？ 
t 疑う人がいるかもしれません。これは， 
いわゆる「囚人の ジレンマ」 という有名な 
ゲームであり， ノンゼロ サム（自分が'稼い 
だ分だけ相手が損をするというのではなく， 
獲得ポイントの総和が ゼロ 以外であるゲー 
ム設定）である典型的な状況として，多く 
の学問分野でモデルとして使われてきたも 
のです。 

事実関係をここで先に述べてしまうと， 

1回目のトーナメントで14本の応募があり 
優勝が決まり，その結果や戦略が公表され 
たあと，再び世界中から62本の戦略が応募 
され，それで優勝がまた決まりました。そ 
して，きわめておもしろいことに，ひとつ 
の戦略が2回とも優勝し，しかも全プログ 
ラムのなかでいちばん短いプログラム長 
( 4行）だったことです。 


「礼儀正し < 寛容なしっべ返し/ 

アクセルロッドは1979年に先に述べたよ 
うな ルールに 基づくトーナメントへの参加 
を，多数のゲーム理論家（囚人のジレンマ 
に関する論文執筆者も含む）に呼びかけま 
した。そして，14個のプログラムが応募さ 
れ，ひとっの対戦ごとに200回のゲームが行 
われました。原理的には1回の対戦で最低 
〇 ポイント（丸損200回）から最高1000ボイ 
ント（丸得200回）まで獲得することができ 
ます。その結果トップだったの力 5 ',平均504 
ポイント獲得した「しっぺ返し戦略 j でし 
た。これは「最初は協調し，あとは前回の 
相手の手を真似る」というもので，応募さ 
れたなかでいちばん短いプログラムでした。 

なぜ，こんなに簡単な戦略が平均してい 
ちばん大きな点数を挙げることができたの 
でしょう？ 重要なのは，このゲームでは 
相手との勝ち負けではなく，ポイントを争 
っていることです。したがって，このゲー 
ムで重要になるのは，協調，裏切りを交互 
に繰り返すパターンや裏切り合い続けると 
いったパターンに陥らず，いかに協調し合 
う関係に持ち込んだかということなのです。 

彼は1回目のトーナメントの結果から， 

2っの教訓を引き出しました。礼儀正しく 
(自分から先に裏切りにいかない），寛容で 
ある （1 回怒ればすぐ忘れる）べきだとい 
うことです。礼儀正しいということは特に 
重要なようで，上位8戦略がそうでした。 

基本的には「しっぺ返し戦略」なのです 
が，ときどき裏切ろうとする戦略も応募さ 
れました。また，相手が自分の手に対し， 
反応するかしないかを判断し，反応するな 
らば協調，反応しないなら裏切りとする緻 
密で興味深い戦略も応募されました。 

しかし，残念ながら最初の2ゲームを裏 
切ってみて相手の反応を見るということを 
行ったために，多くの戦略の全面報復の対 
象となって自分自身はよい成績を上げるこ 
とはできませんでした。しかし，しっぺ返 
しのような戦略をトップにするキングメー 
力一という大きな働きをしたのです。 

L へそ曲がつの挫折 / 

アクセルロッドは， 2回裏切られるまで 
は耐えて，その次に1回だけ裏切りを行う 
戦略「2回に1回しっぺ返し戦略」などの 


164 Oh ! X 1992.4. 





















Arita 丁 akava 有田隆也 


戦略が参加していたらトツプになっていた 
だろうなどという解析まで加えて結果を公 
表したあと，62本の参加者を得て2回目の 
トーナメントを行いました。そして，なん 
とまたもや「しっぺ返し戦略」が優勝して 
しまったのです（誰の書いたプログラムを 
応募してもよかったのに「しっぺ返し戦略」 
は前回の応募者が再び応募しました）。 

この結果，また新しい教訓が生まれまし 
た。それは，「短気」ということです。裏切 
りに対しては即座に反応すべきだというこ 
とです。このことは「2回に1回しっぺ返 
し戦略」の失敗からわかりました。 

「しっぺ返し戦略」は多様な戦略のなかで 
非常に多くの戦略とうま〈やっていくこと 
ができました。でも，なぜ再び功を奏した 
のでしようか？実は，1回目の結果から， 
「相手が礼儀正しいならば抜き打ち的裏切 
りの効果がある」というへそ曲がりな教訓 
を得た参加者が結局のところ墓穴を掘った 
からといえるかもしれません。そのような 
参加者は，相手が裏切りに対してどれくら 
い反応するかという検知器を埋め込んだの 
ですが，むしろそれがもとで反撃をくらっ 
てしまい，損をしてしまったのでした。 


し 馬鹿を食い物にすると 



さらに，彼は応募された戦略を使って進 
化論的な試合を行いました。それは，ひと 
つのトーナメントで獲得した平均ポイント 
数を環境への適合性と考え，その得点に応 
じて次のトーナメントに参加するその戦略 
の個数を決めることによって，トーナメン 
卜を繰り返していくのです。このようにす 
ると，成功した戦略プログラムの コピーが 
次々！;増えていくことになります。 

このような生態学的トーナメントでおも 
しろいのは，馬鹿な戦略をた■まして甘い汁 
を吸うような戦略は，馬鹿な略が衰退し 
てい 〈し自分も衰退しなくてはならない 
ということです。典型的なのが，第2回の 
卜ーナメントでトツプ15のなかで唯一礼儀 
正しくなかった8位の戦略です。この戦略 
は最初の200世代くらいは子孫を増やし続 
けたのですが，カモがいなくなったため約 
1000世代で絶滅してしまいました。 

「しっぺ返し戦略」は生態学的トーナメン 
卜でも2位との差を広げる一方でした。し 
かし，当然というか，不思議というか，ど 


んな戦略とも1対1で勝てはしないのです。 
もちろん，勝つ t は相手より多くのポイン 
卜数を得るということです。 

「しっぺ返し戦略」の成功を解析した結果， 
礼儀正しさ，寛容性，短気に加えて，もう 
ひとつ「明解性」というこ！：を彼は挙げて 
います。わかりやすく，だましたりしない 
主義である t いうことを見抜くことが簡単 
です。このことがいち早くお互いが協調す 
るようになることにつながるのです。 

ところで，「しっぺ返し戦略」の弱みは相 
手が無反応性の戦略の場合です。相手が無 
反応性の場合の最適戦略は「常に裏切り戦 
略 j です。ただし，協調し合う戦略が存在 
する状況では無反応性戦略は浮かばれませ 
んから，結局「常に裏切り戦略」は浮かば 
れないのです。しかし，無反応性戦略の存 
在はしっぺ返しの改良版を暗示しています。 
実際，「しっぺ返し戦略」に相手が無反応か 
どうかの検知器を埋め込んだ戦略が，その 
後インディアナ大学で行われたトーナメン 
卜で純粋なしっぺ返し戦略よりいい成績を 
収めたそうです。 

L 明解な結論 / 

アクセルロッド の本ではトーナメントの 
結果を数学的に解析しています。ここで， 
ひと つ だけパラメータを理解する必要があ 
り'ます。現在のゲームに対する（同じ相手 
に対する）次のゲームの相対的重要度を表 
す減少 パラメータ W (〇 < w < 1 ) です。 

現在のゲームで選択する手は将来の手の 
決定に影響を及ぼすので，将来の手より価 
値が大きいと考えられます。影響を与えな 
いのならばその値は1に近づき，無限に与 
えるのならばその値は0に近づきます。相 
手の数が多すぎて二度と再会することがな 
さそうなときや，相手がもうすぐ絶命する 
t きなどは w はほぼ1というわけです。 

本書では，たとえば次のような定理が証 
明されています。 

1 . w が十分大きいと他人の戦略に無関係 
にベス トであるという戦略は存在しない。 

2. 「しっぺ返し戦略」が集団的安定である 
ことの必要条件は次のとおりである。なお, 
集団的安定とはその戦略が全集団を構成し 
ている ときに別の戦略が侵入す ること がで 
きないことである。 

w > MAX {(丸得一報酬)/(丸得一空振り）， 


(丸得一報酬)/報酬—丸損)} 

3. 「常に襄切り戦略」はいつも集団的安定 
である（初期値がすべてこの戦略ならそれ 
で安定してしまう）。 

ほかにもいくつか定理が証明されている 
のですが，あとは複雑そうな部分もあるよ 
うですので省略します。 

結局，本書ではゲームの結果をもとにエ 
ゴイストの集団における協調という問題に， 
次のような結論を導き出しています。 

Q . まるで無反応である「常に裏切り戦略」 
だけがウヨウヨしている原始の海で協調が 
起こりうるか？ 

A . お互いに協調する個体群がどんなに少 
量でも侵入すれば生き残って繁栄できる。 
Q . どういう戦略が生き残れるのか？ 

A . 礼儀正しさ，短気，寛容性，明解性。 
Q . 協調型戦略は新たな戦略の侵入に自分 
を守り通せるか？ 

A . 守れる。裏切り型戦略に対する侵入は 
可能だが，裏切り型戦略の侵入は許さない。 

[_ 電腦世代の新たな聖書 / 

パーソナルな知能機械が世の中に普及す 
る時代は，必然的に新しい個人主義が台頭 
する時代でもあります。友情，愛，国家， 
公共など，ある意味ではきわめてもろい観 
念がたとえなくても協調関係は生まれ悪意 
を排除して持続するのだというこの力強い 
筋書きは，そのような時代を土台として支 
える重要な思想であると思えてなりません。 

この本はそういう意味で電脳世代の聖書 
とでも呼ぶべきものであるといえます。そ 
して，この本に学ぶべきなのは，もちろん 
個人個人でありましょうが，同時に国家で 
もあるべきでしょう。裏切り戦略=軍備拡 
大を重ねてマイナスポイントがたまって二 
ッチもサッチもいかなくなり，いまごろ思 
い出したように善人ダラして協調戦略に出 
ようとして（みせて）いる超大国……。 

参考文献 

1 ) Robret Axelrod , "The Evolution of Cooperation ”， 
Basic Books , 1984. 

(なお，この本は「つきあい方の科学」などとい 
う題がつけられて HBJ 出版局から日本語訳が出て 
いるらしい） 

2) D . R . ホフスタッター，“メタ•マジックゲー 
ム"，白揚社， 1990. 

(第 29 章「囚人のジレンマのコンピュータ.卜一 
ナメント」で詳しく紹介されている） 
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PRODUCTS 


音声認識汎用リモコン 

MIC PRO-B8K 

アンフイニーシステム 



アンフイニ—システムは，音声認識汎用 
リモコン 「MIC PRO -68 Kj を発売する。 
「 MICPRO -68 K 」 は，マイクやオーディオ 
S 子からの音声の取り込みができる録音機 
能，リモコンを制御して家電商品を操る機 
能を持っている。そして，この2つの機能 
を組み合わせることで，音声で家電商品を 
操るこ t が可能になっている。 

システムは，ハードウェアの 「マル チイ 
ンテリジェントコントローラ j と，ソフト 
ウェアの「ハイパーリモコンエディタ」で 
構成されている。「ハイパーリモコンェディ 
夕 j では，ほとんどの操作が，マウスでア 
イコンをクリックすることで行える。 

具体的には，まずアイコンの絵をグラフ 
イッ クェディタで描き，そのアイコンの形 
式を“ ADPCM ”， あるいは“リモコン”の 
どちらかに決定。そのアイコンを録音/再生 
する作業ェリアにはめ込んでデータを入力 
する。ここで“ REC ” ボタンを押すと，マ 
イクから音声データ，あるいはリモコンか 
ら信号のデータを取り込むことができる。 
そして “ PLAY ” ボタンを押すと，記憶し 
た音声を再生，あるいはリモコン信号を出 
力して家電商品などを操作する。アイコン 
でプログラムを書いたり，そのプログラム 
166 Oh ! X 1992.4. 


を BASIC に変換する機能も備えている。 

価格は24,800円（税別)。 

<問い合わせ先> 

指)アンフイニーシステム 0011(753)6339 

安価なポケットモデム 

MC24PA5 

マイクロコア 


マイクロコアは， 口ーコスト な 2400 bps 
ポケット型モデム 「 MC 24 PA 5」 を発売した。 

「 MC 24 PA 5」 は， マイクロコアとマイク 
口総合研究所の共同開発によるもので，以 
下のように，現在の一般的な モデムの 機能 
を備えている。 

〇通信速度2400 /1200/300 bps 
〇通信規格 

2400 bps CITT V .22 bis 
1200 bps CCIT V .22 /BEL 212 A 
300 bps CCITT V .21 /BEL 103 
〇動作モード ORG / ANS モード 
〇エラー訂正機能 CCITT V .42 準拠 
MNP 4 ,LAPM 含む 
〇データ圧縮機能 MNP 5 準拠 

CCITT V .42 bis 
〇 DTE 速度9600/4800/2400/1200 
/300 bps (自動認識） 

〇 フロー制御 RTS / CTS , XON/OFF 
大きさは 118( W ) X 91( D ) X 25( H ) mm , 重 
量は約 150 g となっている。電源は AC 100 
V ,あるいは DC 6 V (単3乾電池4本）によ 
って供給する。 

価格は26,800円（税別〉で，同タイプの 


ポヶットモデムの中では国内で最も安価と 
いうことになる。 

<問い合わせ先> 

㈱ マイクロコア 003(3448)0811 

電子手帳データネットワークシステム 

PA-9C80/CE-90CM 


シャープは，電子手帳で既存のパソコン 
ネットワークを利用して サービスが 受けら 
れる，通信カード 「 PA -9 C 80 j と電子手帳 
用モデム 「 CE -90 CMj を発売した。 

この通信力ードと電子手帳用モデムで構 
成される「電子手帳データネットワークシ 
ステム」は，同社のハイパー電子手帳 DB - 
Z 「 PA - 9500」シリーズで使用できる。 

通信カード 「 PA -9 C 80」 の特徴は， 
•ダイヤル，ログインから回線遮断まで自 
動的に行う自動通信機能（サンデーネット 
に手順情報が登録されている） 

-ターミナル機能 

•取り込んだ情報の必要な部分のみを取り 
出して，メモ機能に移す転送機能 
•パスワードを登録し，他人の使用を防ぐ 
シークレッ ト機能 

電子手帳用モデム 「 CE -90 CM 」 の特徴は， 
• 通信速度1200 bps , AT コマンド対応 
•エラー自動訂正，データ圧縮通信可能な 
MNP クラス5搭載 



















•単 4 電池 （ 4本)， AC アダプタによる， 

2電源方式 

. 携帯性に優れたコンパクト設計。幅 91 
mm X 奥行き 59 mm X 高さ 22 .5 mm , 重量約 
140 g (電池含む） 

価格は，通信力ード 「 PA -9 C 80」 が16,000 
円，電子手帳用モデム 「 CE -90 CM 」 が 
33,000円（ともに税別）。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161,06 (621) 1221 

ワイヤレスプ II ンタ 1 J ンク 

P-WAVE 



オムロンは，ワイヤレスプリンタリンク 

「 P - WAVE 」 を4月20日から発売する。 

プリンタに親機（受信機），パソコンに子 
機（発信機）を取り付けるだけで，バソコ 
ンからプリンタへ32,000 bps で印字データ 
を高速無線伝送することができる。無線接 
続のため，面倒なケーブル配線の必要がな 
いので，レイアウトの合理化が可能0 
親機，子機ともに標準タイプで2個，拡 
張タイプで4個のコネクタを搭載。親機に 
は1個のプリンタ専用コネクタと，それ以 
外に標準タイプ1個，拡張タイプで3個の 
バソコン専用コネクタを搭載している。 

また，子機のコネクタはすべてパソコン 
専用のコネクタで，子機は増設できる台数 
に制限がないため，子機の台数に応じてパ 
ソコンを何台でも増設可能になる。このた 
め，多数のパソコンから1台のプリンタを 
共有することが可能である。 

さらに，複数のプリンタを使用す る 場合， 
プリンタに認識番号（プリンタ ID ) を与え 
ることによって，ハ。ソコン 側からどのプリ 


ンタに出力するかを決定し，プリンタを使 
い分ける。本機では，1〜3までのプリン 
夕 ID を設定できるため，パソコン1台で最 
大3台のプリンタの使い分けが可能である。 

価格は，プリンタに接続する親機（受信 
機）の標準タイプ 「 WP 10 R 2-256」 が64,800 
円，拡張タイプの 「 WP -10 R 4-1 M 」 が79,800 
円。パソコンに接続する子機（発信機）の 
ほうは，標準タイプの 「 WP 10 T 2」 が54,800 
円で，拡張タイプの 「 WP 10 T 4」 が59,800 
円となっている（すべて税別）。 

く問い合わせ先> 

オムロン ㈱ 003(5488)3216 

SC -55/ CM -64 用データ曲集 

ソングファイルシリーズ 

サン • ミュージカル • サービス 



サン•ミユージカル•サービスは ， Music 
studio シリーズとスタンダード MIDI ファ 
イ ルに対応した音楽デ ータ 集を発売する。 

アーティストソングフアイルシリ ーズの 
「 duplicity 」 （佐久間正英）「ブレイ ンボック 
ス 博物館」（国本佳宏） 「ピーセズオブヮー 
クス 2」（本多俊之） は RolandGS 音源 （SC 
-55 など） を 使ったもので， プロミュージシ 
ヤンが 自 らオリジナル 曲を まとめた もの0 
クラシックソングフ ァイ ルシリ ーズの 「モ 
—ツアルト」「チヤイコフスキー」「ビゼー」 

(鳥山敬治）は音源に CM -64 を使い原曲を 
忠実に再現。 

いずれも SNG ファイルとスタンダード 
MIDI ファイルの両方を収録し，実際の演奏 
を録音した CD を付属しているので他音源 
への移植などにも役立つ。 5/3. 5インチに 
対応し，定価はすべて4,600円（税別）。 
<問い合わせ先> 

サン•ミユージカル•サービス 

003(3419)8839 


INFORMTION 


画像圧縮/伸張用 
超高速 DSP を開発 

松下電器産業半導体研究センターは，各 
種画像データの圧縮/伸張処理にフレキシ 
ブルに対応できる，超高速の画像処理用 
DSP (デジタルシグナルプロセッサ） 
「 MN 1 95601」を開発。サンプル出荷を平成 
4年4月より開始する。 

DSP は音声や画像信号をデジタル処理 
するためのプロセッサで，従来のアナログ 
処理では不可能な各種の機能が実現できる。 
たとえば音声分野では，ステレオ臨場感を 
出すためのサラウンド回路やイコライザな 
どに用いられている。一方，音声信号の約 
1000倍という膨大なデータを持つ画像の分 
野では，記録や通信のためには，圧縮/伸張 
処理を行う超高速の DSP が必要となるの 
で，各社が開発中である。 

今回サンプル出荷を開始する画像処理用 
DSP は，スーパーコンピュータの高速演算 
手法であるベクトル•パイプライン方式な 
どの独自の技術を用いることにより実現さ 
れたもので，その特徴は， 

•プログラムの書き換えにより，各種画像 
圧縮処理方式に対応可能 
•40 MIPS ， 14億回演算/秒 （34 演算/命令） 
の超高速演算 
などとなっている。 

この DSP は，膨大な情報量を必要とする 
映像も扱うことができるため，マルチメデ 
イアのキーテクノロジーのひとつとして期 
待されている。 

たとえばテレビ電話では，従来白黒の静 
止画だったものを，効率のいい圧縮拡大機 
能により，カラーの高精細度の動画で送る 
ことも実現できる0また，テレビ会議シス 
テムの圧縮処理を2チップ，伸張処理を1 
チップ（従来はそれぞれ10チップ）で構成 
することができるので，1ボードでデジタ 
ルカラー動画の圧縮/伸張が実現できるよ 
うになる。 

サンプル 価格は1個70,000円を予定して 

いる。 

<問い合わせ先> 

松下電器産業 ㈱ S 06 (906) 4891 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
著者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。さあ，新学期0環境も変わること 
だし，何か新しいことにチヤレンジしてみ 
るのもいいかもしれませんね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川害店 

テクノポリス徳間害店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコ ン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

少ないデータと簡単なプログラムで効果的な表現を実 
現できる「部分アニメーション」について解説。 X-BASIC 
によるサンプルプログラムも掲載。一おにおん，テク 
ノポリス，3月号，146- 150 pp . 

► HOT ! INFORMATION 

電子手帳用英和/和英辞典カード 「 PA -7 C 47」 と， 64 K バ 
イトのメモリを搭載した電子システム手帳 「 PA - Tlj を紹 
介している。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 3 
月号， 95 . 97 pp . 

►日本 パソコン 百景 

KSP サテライトオフィスを取材。実験場+ショウルー 
ムとして作られたここは，レンタルオフィスとしても活 
用できるし，前衛的なオフィスデザインにも触れること 
ができる。——フデヨシ&カワラ， ASCII , 3月号， 226- 
227 pp . 

► The Play of Words 

20 世紀文学の最高峰ともいわれるジヱイムズ•ジョイ 
スの「フィネガンズ.ウェイク」の訳者，柳瀬尚紀氏に 
インタビュー。 CD - ROM 広辞苑から広がる言葉の新しい 
感覚に ついて 聞く。——ホーテンス • S •エン ドウ， 
ASCII , 3月号， 257-260 pp . 

►失敗しないディスプレイ選び32 
D 0 S / V の登場やハイレゾ時代の到来でややこしくなっ 
てきたディスプレイ選び。その選び方と製品の分析を行 
う。一編集部， ASCII , 3月号，301 -308 pp . 

► AV STRASSE 

第丨回全日本 X 68000 芸術祭九州地区大会の模様をリ 
ポート。ほかに，シャープのカラー液晶ディスプレイ発 
売のニュースなど。一編集部， ASCII , 3月号， 325-328 
PP . 

►バカパパのモノを買い物 

今月のお題は「綴じモノ」。紙などをはさんだり綴じた 
りするグッズを買いあさる。やっぱり海外モノが多くな 

るようで . 〇——バカパパ， ASCII , 3月号， 365-367 pp . 

►ラッキー！ ハッピー！ オッケー！ 

今月はちょっと主旨を変え，改正された著作権法につ 
いての解説。洋楽 CD のレンタルなどの問題を取り扱って 
いる。一編集部， ASCII , 3月号， 386 p . 

►ワープロソフト活用研究 

マイコン3月号特集。 PC -980 I も含めワープロソフト 
の動向を分析したうえで， Multiword などのレビューが行 
われている。一高橋雄一ほか，マイコン，3月号，85 
-129 pp . 

►ビジネスマンのための情報管理術 

ハイパー電子システム手帳 DB - Z 用の 1 C カード，表計算 


カードの活用について解説する。今月は定型フォームや 
データ櫚の追加の方法について。——塚田洋一，マイコ 
ン，3月号， 243-248 pp . 

► 「神のゲーム j の作者が日本にやってきた！ 

ポピュラス D を完成させたばかりのブルフロッグ社の 
ピーター•モリニュー氏に，ポピュラス n への意気込み 
や制作の苦労を聞く。一猪野清秀，マイコン，3月号, 
257 p . 

► MYCOM WATCHING 

3月15日からの AM ステレオ放送で注目を浴びている 
文化放送を訪ねる。広告の契約からオンエアまでのプロ 
セス，音質調整などほとんどすべての面をコンピュータ 
で管理しているとか。——菊池秀 一， マイコン，3月号, 
258-26 Ipp . 

►入門 DIY 工作 

入試シーズンということで，デスクトップ受験支援装 
置「試験神」を作る。試験までの残り日数を表示して緊 
張感をあおろうという代物。一石川至知，マイコン， 

3月号， 327-33 Ipp . 

► ゲーム.プログラマー入門 

I / O 誌の常連投稿者にゲームプログラムを作る際のテ 
クニック，開発の環境や苦労にっいて語ってもらう。マ 
ルチタスクプログラミングや拡大回転処理， 3 D の技法 
など実践的な内容だ。一 Country Fox ほか， I / O , 3月 
号，33- 111 pp . 

►フラッシュ•メモリの仕組み 
半導体メモリの業界で，いま熱い視線を受けているフ 
ラッシュ•メモリ。半導体メモリだけでなく，磁気装置 
市場にまで影響力を持つというこのフラッシュ•メモリ 

とは何かを探っている。-本多一郎， I / O , 3月号，166 

-169 叩 . 

►なんでも Q & A 

シャープの AX 仕様の新製品 「 AX 386 N 」 に関するインフ 
ォメ ーシヨンのほか， Windows 関連の質問などに答えて 

いる。-シャープ株式会社，マイコン，3月号， 349- 

351 pp . 

► デジタル 型ニューロ •チップを使った ニューロ.コン 
ピュータ 

1991年12月に東芝が発表した「ニューラル.ネットワ 
—ク用コンピュータ」の紹介。デジタル型ニューロ •チ 
ップをプリント板に最大64個搭載でき，並列処理で演算 
を行うため，従来の1000倍の速さで処理できるとか。—— 
編集部， I / O , 3月号， I 70 p . 

►新しい日本語環境とは 

文字どおり，パソコンにおいての日本語環境をワープ 
口を主体に考える 。 ASCII 3月号特集。一編集部， 
ASCII , 3月号， 229-256 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

最新の高速モデム 「 PV - A 96 UB 5」「 MD 96 FS 5 VN」 「 PCLINK 


中学校 r 供 * mwu シリ-ス 


「情報基礎 J 入門編 

新刊書案内 


平成5年度から，中学校の技術家庭科に「情報 
基礎」というテーマが乱入する。本書は，それに 
向けて発行された教員向けコンピュータ入門書で 
ある。コンピュータとは何か，から，授業をどう 
進めるかまで，平易に平易に害こうとしている。 

しかし，ここまで表面だけなぞって コン ピュー 
夕の本質にぜんぜん近付かない入門書も珍しい。 
著者のセンスも丨〇年前のものだし，いまだに 
「80286という CPU を塔載したものと， V30 とか 
8088, 8086という CPU を塔載したものの2種類が 
主流になっており」には大笑いだ。しかも，ハー 
ドディスクはほとんど一部にしか存在しないかの 


ような扱い（つまり，ディスクをセットしてリセ 
ットするという過去の感覚である）。 

思うに，独学でコンピュータを勉強した教育関 
係者だけで書いたせいではないかと思う。さらに, 
文章はかなり下手だから始末におえない。ひとり， 
コンピュータ界の現状と将来に明るい専門家（コ 
ンサルタントなど）をつけるべきだったのではな 
いだろうか。ま，世間から何年も遅れるのが当た 
り前の教育現場では，こういうものかもしれない 
けど。ああ。 （K) 

f ■情報基礎」入門編浅見匡編著明治図書刊 
Q03(394B)2221 A 5判 141ページ 1,860円 
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296 EX 」 を比較紹介。ともに9600 bps , MNP クラス5, V .42 
bis 搭載ということで，3機種の性能や実行通信速度など 
を実際に使用して求める。一編集部， ASCII , 3月号， 
277-279 pp . 

MZ シリーズ 

MZ -1500 (BASIC 5 Z -001) 

► TA し KISTAN 2 

なかなか凝った作りの RPG 。 前作（1990年1月号掲載） 
の続編もの。—— FROG , マイコン BASIC Magazine , 3 
月号， 120-122 pp . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

► JUMP MAN 

南の島でジャンプアクション。主人公 r JUMPMANj 
の大冒険0ジョイスティック専用アクションゲーム。—— 
もったん Soft , マイコン BASIC Magazine , 3月号，123 
-124 pp . 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

►走れ丨アイランド（南海の孤島編） 

南海の孤島にあるレジャーランドで，君はヤシの木目 
指して突っ走る！大ジャンプ，小ジャンプをうまく使 
い分けて，ゴールを目指すというアクションゲーム0—— 
藤澤一喜，マイコン BASIC Magazine ， 3月号， 148-149 
PP - 

► Dragon Dungeon 

あなたは戦士として最高の名誉であるドラゴンスレイ 
ヤーの称号を得るために，単身ドラゴンが眠るといわれ 
るダンジョンに足を踏み入れるのだった。本格的3 
DRPG 0 —— KENTARO , マイコン BASIC Magazine , 3 
月号， 150-152 pp . 

► Personal score Data File System 

主要 3 教科の成嫌を，各学期ごとに3年間ファイルし， 
それをもとに個人別に成嫌一覧表を作成して，成績の変 
化を見るプログラム0 —松下洋，マイコン，3月号， 
394-401 pp . 

X 1 + FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

► ドラゴンセイパー〜水没都市〜 

ナムコの アー ケードゲームのミ ユージ ックプ □ グラム。 
——伊藤圭一，マイコン日 ASIC Magazine , 3月号，176 
-178 pp . 

XI turbo シリーズ 
►ましんごピンポン 

高速化のためにマシン語を多用した，2人用ピンポン 
ゲーム。——堀田英克，マイコン BASIC Magazine , 3 
月号， 153-154 pp . 


X 68000 

► GAMING WORLD 

名作シューティングゲームの続編「グラディウス IIj, 
話題の人気漫画の SLGr 沈黙の艦隊」，対戦型アクション 
パズルゲーム 「 PITAPAT 」， 移植作業が進行中の「スター 
トレーダー」などを紹介している。——編集部，テクノ 
ポリス，3月号， 22-42 pp . 

► SUPER SOFT EXPRESS 

コナミの代表作「グラディウス Dj を紹介。一編集 
部，コンブティーク，3月号， 60 p . 

► Software Hot Press 

開発中の 「 F - I 5 ストライクイーグル D デザートスト 
—ム•シナリオ」や「グラディウス IIj 「ヘビーノヴァ j 
「ノア」などのゲームソフトを紹介。——編集部， 
P 0 PC 0 M , 3月号， l 8-20 pp . 

►ゲームの達人 

ズームのロボットアクション 1 ■ジェノサイド2」の， 

4面から最終ステージまでを攻略。——バキュラ南， 
P 0 PC 0 M , 3月号，1 12-113 pp . 

►ミ ュージ ック • パビリオン 
「夢の動物園 j より「ドラゴン•ランド」の 0 PM データを 
掲載。——ポンポコリン後藤， P 0 PC 0 M , 3月号， 170-173 
PP - 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

いわずと知れたズームの「ジ I ノサイド2」。今回は 最 
終ステージまでを攻略。おまけのズームロゴ集も楽しい。 
—編集部， LOGIN , 4号，154- 155 pp . 

► X 68000新聞 

イギリス生まれのアクションパズルゲーム「レミング 
ス」や，生理的嫌悪感を呼び起こすアクションゲーム「ェ 
イリアンシンドローム」，いわゆるひとつの美少女麻雀 
「麻雀遊園地 j を紹介。——編集部， LOGIN , 4号，218 

-221 pp . 

► NEW SOFTWARE 

X 68000用の各種ェディタを装備した， 書類 作成に使え 
るレイアウトソフト r Press Conductor PRO -68 K 」 を紹 
介。 DTP についてや，基本機能の紹介，実際に使って作成 
した作品などを載せている。一北澤充裕，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号， 75-77 pp . 

► シー ブドッグ 

羊を柵に追い込め！ォオカミをよけながら愛犬ポチ 
がすべての羊を柵の向こうへ運ぶ。全10面のマウスアク 
ションゲーム。一和光国際ソフト会長，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号，155- 156 pp . 

►剣豪 

剣の道を極めろ！ ひとりでも2人でも楽しめるパト 
ルアクション⑺ゲーム c ——松原拓也，マイコン BASIC 
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Magazine, 3 月号， 157-158pp. 

► MOON 

隕石から地球を守る，という宇宙スケールのゲームだ 
ぞ。- HERO キ，マイコン BASIC Magazine, 3 月号， 159 

-160pp. 

► ドラゴンセイバー〜ネーム • ランキング B 〜 

ナムコのアーケードゲームのミュージックプログラム。 
要 NAGDRV + CM-64 。 ——牧田竜也， マイコン BASIC 
Magazine, 3 月号， 174- 175pp. 

► X 68000 芸術祭インフォメーシヨン 

全国丨丨力所での地区大会が終了した X68000 芸術祭。最 
後を飾った九州地区大会の模様とその入選作を紹介。そ 
のほか，今後行われる全国大会のインフォメーションな 
ど 0 ——山下章，マイコン BASIC Magazine, 3 月号， 273 
-276pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットにアップロードされたソ 
フトの中から，主なものを選んで紹介。 X68000 用ソフト 
も多数が掲載されている。一編集部， ASCII, 3 月号， 
401 -407pp. 

►なんでも Q & A 

CANVAS PRO-68K や Multiword などのアプリケーシヨン 
をめぐって発生するさまざまな疑問に答える。ーシャ 
—プ株式会社 AVC システム事業推進室，マイコン ， 3 月 
号， 352-353pp. 

►升目 MASTER 

原稿用紙で文書を提出しなければならないようなとき 
に，文字と一緒にマス目も印刷してくれるプリンタコマ 
ンド。 1991 年 6 月号の PRINTER.EXE の改良版である。—— 
大澤文孝， I/O, 3 月号， 150- 152pp. 

ポケ コン 

PC-E500 

►こちら革命同好会〜それいけ情報伝達〜 

風船を使って秘密文書を運べ！近未来の日本が舞台 
のアクションゲーム。——大富！！，マイコン BASIC 
Magazine, 3 月号， 1 61-162pp. 

► MECHA TUWOY ( メチャッヮォイ） 

地球を救うため，敵要塞へ0ボケコンだからってなめ 
ちゃいけない。なかなか長リストのアクションゲーム。 
——森离周作，マイコン BASIC Magazine, 3 月号， 163 

-166 pp . 

PC-1262 

►ボケコンゼミナール 

シャープの PC-1262 を，主にパーソナルレベルで活用 
しようとする人のために，その活用法を解脱していく。 
今月は第 1 回。 PC-1262 の紹介を行う。一塚田洋一，マ 
イコン， 3 月号， 3 14-317pp. 
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コンビユーター 
業界戦争 
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激烈！日米コンピューター業界戦争 

コンピュータの最大手といえば IBM とここ数年 
いわれ続けてきたが，ここにきてその図式が崩れ 
ようとしている。数年のパソコンやワークステー 
ションの進化，アップル社の低価格競争などによ 
り旧 M の業績は悪化し，やむなくアップル社との 
業務提携，事業再構成をせざるをえなくなった。 
本書は，なぜ旧 M は崩れたかを説くとともに， 
「ポスト旧 M は日本企業から出る」として.日米コ 
ンピュータ業界の現状を書いたものである。 

江戸雄介著エール出版社刊003 (3291)0306 
新書判188ページ1,200円 



パソコン[界]遊学見聞録 

パソコンが登場して10年以上。それだけの期間 
があれば，実にさまざまなことが起こるものであ 
る。もちろん，常識では考えられないようなこと 
も平気であったりする。本害は，パソコン業界の 
いろいろな裏話を集めたものである。 

「ソフトハウス編」「プロテクト編」など8章に分 
けられていて，読み物として十分楽しめる。が， 
全部読み終えると，この業界はやっぱり不思議な 

ところなんだな，と再認識できそうだ . 。 

日本軟件銀行[頭取]存架空著技術評論社刊 
S 03(3225)3293 A 5判 255ページ1,300円 
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uestic3i>j and 


.text 


IOCS _ONTIME 
move .1 d .0, d 2 



move.w 

#100-1,d0 

loopl : 

move.w 

#10000-1,dl 

loop2 : 

lea.l 

$e 8220 0,a0 


dbra 

dl, 10 op2 


dbra 

d0,loopl 


IOCS 

ONTIME 


sub.1 

d2,d0 


lea.l 

asc,a0 


moveq.1 

#7,dl 


dc. w 

$fel8 


pea.1 

asc 


DOS 

_PRINT 


addq.1 

#4 , sp 


pea.1 

crlf 


DOS 

_PRINT 


addq.1 

#4 , sp 


DOS 

_EXIT 


• data 


asc : 

ds. b 

8 

crlf : 

dc. b 

13,10,0 


.end 



* 経過時間を d 2 に保存 

* ここに速度を知りたい命令を書く 
* 100万回ループを回す 

* 保存した経過時間を引く 

* 7桁の10進数に変換 

* 正常終了 


❹ 


点列ェディタを作ろうと思い， 
1990年8月号と9月号のリスト 
を打ち込んだのですが，9月号 
の tline.fnc が作れません 0 オブジェクトフ 
アイルをリンクするときに “ B_SUPER が’ 
未定義だ”と表示されてしまうのです。 
B_SUPER は9月号の tlines.c で使用され 
ていますが，8月号の anti.h では定義され 
ていません0いったい，どこで定義されて 
いるのでしようか。教えてください。 

栃木県腰高博志 
B_SUPER というのはレベル 0 
の 関数ですから， この 関数は 
IOCS 関連の関数です。 IOCS 関 


ii 


連の関数のライブラリが IOCSLIB . A(IOC 
SLIB 丄）で，レベル0の関数を使っている 
プログラムを作るときは，リンク時にこの 
ライブラリを指定しなければいけません。 

ところが1990年9月号の記事中ではリン 
クフエイズの説明で定しているライブラ 
リは CLIB . A ， BASLIB . A だけで ， IOCS 
LIB . A が指定されていないのです。したが 
って，指示どおりにやっても tline . fnc が作 
U スト1 


成できないのです。リンクするときに IOC 
SLIB . A を加えてやれば,おそらく tline.fnc 
が作成されると思いますから試してくださ 
い。結果を報告してくれると嬉しいです。 

少し補足しておくと，記事中 LK . X に与 
えるパラメータに，というのが 
ありますが，これは環境変数 lib の内容に置 
き換えられます。たとえば， 
set lib = a:¥lib 

と指定されているなら %% Hb %%¥ clib.a 
は， 

a :¥ lib ¥ clib.a 
と置換されます。 

もうひとつ注意しておきたいことは， 
CC . X のバージョン1とバージョン2では 
オプションスイッチに変更があるという事 
実です。 CC . X バージョン1ではリンクを抑 
制するには， 

CC /L フアイル名 

でよかったのですが， CC . X バージョン2で 
は， 

CC /Fc フアイル名 

と，まったく別のスイツチに変更され てい 


* 浮動小数点パッケージが組み込まれていないと動きません 

本 

•include locscal 丄 •mac 

•include dosca 丄 l.mac 


ます。1990年 8 月号の原稿を書いている 6 
月頃には，まだ C コンパイラ バージョン2 
の発売前だったので，リンク抑制スイッチ 
は / L とだけ書かれています。ほかの古い記 
事でもリンクの抑制をする場合は，このよ 
うに書かれているはずですから，これから 
古い記事の C のソースリストを打ち込もう 
という方は注意してください。 

なぉ GCC を使っている場合はバージョ 
ンに関係なく，リンク抑制スイッチは 一 c 
:字）となっています。 

68000 CPU の命令について質問 
します〇アドレスレジスタに即 
値を入れる場合， 
lea.l $ e 82200, a 0 
と， 

movea.l #$ e 8220 0, a 0 
ではどちらが速いのでしよう？ そもそも 
命令の実行時間を測るよい方法がわかりま 
せん。教えてください。茨城県野口友則 

命令の実行クロックは，巷で“青 
本”と称されている『68000プロ 
グラマー ズ •ハンドブック』 （宍 

倉幸則著，技術評論社税込価格3,000円） 
などに載っています。しかし，68000という 
CPU はたくさんの セカンドソースメーカ 
一から 生産されていますが，各 メーカーの 
データ シート 中で実行 クロックに 違いがあ 
ったりします。なかには生産 プロセスが 違 
ったり，付加回路が追加されたりしている 
ものもあるので， モトローラ の68000と は 違 
う速度で動くものがあるのではないかと疑 
っている人もいるようです（ぉそらくデー 
タ シートの 誤植だと思いますが)。 

ちなみに X 68000 の CPU は日立製の CM 
OS 版です（オリジナルは NMOS 版)。です 
から日立の出して いる データシートを参照 
するのがよいのですが，いちばん確かな方 
法は実際に自分のマシンで各命令の実行時 
間を計測してみることです。 

その方法としては内蔵の1/100タイマー 
を使うものが，簡単で広く使われています。 
X 68000 では IOCS コール ONTIME (IOCS 
コール番号 $7 F ) が， ROM が起動してから 
の時間を1/100秒単位で返してくれますか 
ら，これを使うことにしましよう。 

ONTIME は結果を d 0 レジスタに経過時 
間の時分秒， dl レジスタに経過時間の日数 
を返します。とりあえず，ここで必要なの 
は d 0 レジスタです。手順としては，プログ 
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ラム起動直後に ONTIME を呼び出し ， dO 
レジスタの値をどこかに保存し， lea なり 
movea なりを実行させます。その直後に再 
び ONTIME を呼び出し，保存した ONTIME 
の値と戻り値の dO レジスタの値の差を求め 
ると，それが実行時間となります。実際に 
はひとつの命令の実行時間というのはとん 
でもなく速いですから， ONTIME で計測す 
るためには，ループを100万回くらい回す 
必要があります。 

この方法では IOCS コールを呼び出す時 
間やループにかかる時間まで計測している 
わけです力 5 ',どちらの命令が速いか知るだ 
けならループの中の命令を変え，その外側 
の部分を変えなければ実質的に差の部分は 
ループの中の実行時間ということになりま 
すから，これで十分です。 

以上のことをプログラムにしてみると， 
リスト1のようになりました。このリスト 
の16行目の， 

lea.l $ e 8220 0， a 0 

を2重ループで100万回実行します010〜11 
行でループを回す前の経過時間を d 2 レジ 
スタに保存し，20〜21行でループを回した 
あとの経過時間から d 2 レジスタの値を引 
いてループにかかつた時間 dO レジスタに 
求めます。 

結果を知るにはデバッガで直接レジスタ 
の値を見ることも考えられますが，それで 
はナニなので，浮動小数点パッケージ 
( FLOATn . X ) の サービス ルーチンを使つ 
て dO レジスタの値を10進数の文字列に変 
換し，画面に結果を1/100単位で表示するよ 
うにしました。ですから必ず FLOATn . X を 
組み込んでから実行するようにしてくださ 
い。使い方は，リスト1をそのまま入力し 
て実行すると， lea . l $ e 8220 0, a 0 を100万回 
ループを回した場合の所要時間が表示され 
ます。この値をどこかにメモしておきます。 
今度は16行を， 

movea.l #$ e 82200, a 0 
に変更して，実行します。それで表示され 
た値と先ほどメモした値を比較してみてく 
ださい。もちろん動作環境は先ほどと同じ 
にしなければ比較の意味がありません。さ 
て結果は……同じですね。まあ，1/100秒単 
位で誤差があることが考えられるでしよう 
から，それぞれの表示に±1程度の差はあ 
るかもしれません。 

純粋に命令の実行時間だけを測りたいの 


なら，16行を削除して空ループを回した結 
果を測り，その値を差し引きます。空ルー 
プで実行したときの値が「106」で nop をル 
ープで回したときの値が「148」なら nop だ 
けの処理時間は148—106=42となります。 

これが nop を100万回実行したときの処理 
時間です。 

ところで nop は4クロックの命令ですか 
ら， nop の実行時間を基準にすれば，いろい 
ろな命令の実行クロックを知ることができ 
ます。先に挙げた lea 命令を同じ環境で実行 
してみたところ，値は「232」でした。つま 
り命令にかかった処理時間は 232—106 = 
126です。これは nop の処理時間の3倍です 
から，つまり12クロックの命令だとわかり 
ます。 （影山裕昭） 

2月号で ZMUSIC . X には，演奏 
中にリアルタイムに考慮される 
パラメータと演奏データを中間 
言語に変換するときに考慮されるパラメー 
夕の2通りがあるとありましたが 「Qj コ 
マンドはどちらですか。 

Q 4 | : CDE Q 8 : | 

とした場合，2回目の演奏時にも Q 4 で演奏 
されているようですが。 



_ 


埼玉県吉田賢司 

お察しのとおりゲートタイムパ 
ラメータである 「 Q 」 コマンド 
は演奏データを中間言語に変換 
する段階で考慮されます。したがって，上 
記のようなループなどでの演奏順序を考處 
した処理には対応しておりません 。 OPM 
DRV . X との互換性をとるためこのように 
しました。ご了承ください。 

連符で誤差を生じる場合の処理 
か ‘ OPMDRV.X と ZMUSIC.X で 
は違うような気がするのですが。 

東京都毛内俊行 
たとえば OPMDRV . X では， 
{CCCCC CCCCC CCCCC 18 

のようにすると， 


〇 


it 


24/15=1余り9 

(24 は8分音符の絶対音長，15は音符の数) 
となり余りの9は無視され結果的には， 


@ L 1 CCCCC CCCCC CCCCC 


と同じ演奏結果になります。 ZMUSIC . X で 
は余りの音長を考虛して音長を算出するた 
め確かに OPMDRV . X とは違った結果にな 
つてしまいます。よかれと思ってやったこ 
と力 5 '互換^!にひびをきたす結果になってし 


まったようです。先月の「ごめんなさいの 
コーナー」ではいままで見つかった（訂正可 
能な）バグを直すパッチプログラムが揭敝 
されています。このプログラムで連符に関 
する OPMDRV . X との相違点を訂正するこ 
とができます。しかし，誤差を無視してし 
まうような OPMDRV . X との互換性を保つ 
のがそれほど重要なのかはちょ っ と疑問の 
残るところですね。 

この部分は今後仕様が変更されることが 
ありうるので，当面は ZMUSIC で曲データ 


を作成するときには連符内で割り切れない 
拍数を指定することはできるだけ避けるよ 
うにしてください。 


画 


ジャンプ コマン ドの [!] を使つ 
て曲を作っていますが以下のよ 
うにした場合ディレイが無視さ 
れてしまいますがどうしたらいいのですか。 


( T 1)[!] CDEFG [!] CDEFG 


( T 2) [!] R 32 CDEFG [!] CDEFG 


it 


滋賀県進藤麽到 

[!] コマンドは音符以外の MML 
を次の [!] まで高速にすべて実 
行する命令です。休符も音符の 
一種ですから当然実行されません。ディレ 
イを考嫌してジャンプさせたい場合は， 
( T 1)[!] CDEFG [!] CDEFG 
( T 2) R 32 [!] CDEFG [!] CDEFG 
のようにすべきです。 （西川善司） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


新しい世界への旅立ちの季節がやってき 
ました。思えば去年の僕も慣れないスー 
ツを着て，社長の言葉を必死に聞いてい 


たことがありました（一応ね ）0 まずはこ 
れから怒濤のごとく押し寄せる歓迎会に 
向けて体調を整えておきましょう。 


な Mac 用ソフトを体馬美しています。2月号の特集 
記事を読むと，学校でよく使っている 「Adobe 
Photo Shop」 に，拡張しだいで X68000 の Z’sSTAFF 
が近づけるということがよくわかりました。中 
野修一氏が少し触れていた，マジックワンドと 
かスクラップブックなどを付ければ， X68000 で 
もフォトレタッチや絵画的な CG も Mac に迫れる 
ことでしょう。 小原英征 （19) 兵庫県 

Z’s-EX のバージョンアップで可能性がず 
いぶんと広がりましたからね。 

♦GAME OF THE YEAR にあった「グラフでわか 
る話題作の結果」のグラフ。すごくおいしそう 
ですね。思わずスプーンでさくっとすくって食 
ベてみたくなりました。い〜なあ。あと，表紙 
を見たとたんデジャヴユを感じると思ったら， 
これって ムーミ ン のニヨロニヨロに 似てるんで 
すね。なるほど。 林大助 （16) 神奈川県 

確かにゼリーみたいなグラフでした。指で 
弾いたら プルルンとふるえ そうで食欲をそ 
そります。 

♦あまり関心のなかった GAME OF THE YEAR。 
今年はちょっと違いました。なぜならあの「ス 
夕ーウォーズ」を買ってしまったので。こんな 
に高い機械でゲームをやるのは不謹慎だ，と見 


栄をはっていましたが店頭でデモっている 1 ス 
ターウォーズ」を手にしたとたん，定価でしか 
売らないと知りつっも買ってしまいました。そ 
れ以来，ゲームの記事でもしっかり目を通すよ 
うになってしまった。それで気がついたのです 
がどうしてほかのゲームは値段が高いのでしょ 
うか。安くても素晴らしい「スターウォーズ」 

を見習ってほしいものです。 

石塚孝之 (35) 新潟県 
機械の高い安いで使用目的を限定するのは 
ちょっとさみしい気がします。でも，やっ 
ばりなんでもできる X68000 ということを 
再認識してもらえたようで嬉しいな。 
♦いまだに「ジェノサイド2」に燃えてる僕のベ 
ストタイムは， EASY で36分19秒だ！ 全然すご 
くね〜(笑)。 澤田裕史 （16) 神奈川県 

すごくね〜，というわりには僕のベストタ 
イムより6分も速いんだから，やっぱりすご 
いと感心してしまいますよ。 

♦修論で忙しいというのに，どうしても「スタ 
—ウォーズ」がやりたくなリ買いにいったら， 
ついでに 「パワー モン ガー」 まで買ってしまい 
財布が空っぽになってしまった。もうすぐ社会 
人だというのにこんなことをやっていていいの 
だろうか。しかし，こんなことでもやってなき 
ゃいられない（失言)。ところで就職先は関東だ 
けど地震がとても心配です。震度5なんてぞっと 
しますよ。 宮武克昌 （24) 大阪府 

まあ，震度5ぐらいでは全然平気です。かえ 
ってその摇れが気持ちいいぐらいですから， 
安心していらっしゃいな。 

♦2 月号の「ジェノサイド2」のレビューにあっ 
た“男持ちと女持ち”の写真を見た瞬間，「ゲ 
ッ，こんなグラフィック G2 にあったのか!？」と思 
ってしまった。しかし，こんなグラフィックが 
隠しモードで出てきたらさぞ驚くことでしょう 
ね。想像して思わずニヤけてしまいました。 

金森貴彦 (20) 大阪府 
あれは (A) 氏が AMIGA で作成したもの。本 
人はなかなか気に入っているようですよ。 
♦ノ \°ソコンシヨップの店頭で「グラディウスが」 
のデモを見てきました。すごくいい出来で嬉し 
くなつち やい ました。その店では CM- 500がつな 



♦今回の Zs-EX のバージョンアップは嬉しいか 
ぎりです。なんといってもユーザーが作った外' 
部プログラムを呼び出せるようになったのが非 
常にありがたい。ネットで知リ会った友人に「こ 
んな機能が欲しい」といわれているのですが， 
今回のバージョンアップでそれが容易にできる 
ようになりました。また，ディザイ寸きグラデー 
ションや，動きをつけるフィルタなどもなかな 
か使えそうですね。丹氏が制作しているという 
「木々を自動生成するプログラム」はちょっと 
気になるところ。公開される日がいまから楽し 
みです。 恒光俊一 (22) 大阪府 

ユーザーに必要なエフェクトが選択，作成 
できるのがいちばんの強み。それぞれ面白 
そうなエフエタトを考えてみましよう。 

♦2 月号の特集にあった 2D グラフィック処理は 
いつもながらすごいと思いました。ここまで考 
えるといろいろなことができるのでしようね。 
手法の解説がざっくりしているのもナカナカで 
はないでしょうか。いかにも「詳しくはリスト 
を見てください」という感じで。そうそう，私 
は福原徹さんの絵が好きなので，ぜひたくさん 
載せてください。最近，新作が見られず残念で 
す。 小笠原陽介 (24) 東京都 

最近福原氏は16色でしか絵を描いていない 
みたい。また，夏のジーパン娘のようなイ 
ラストを描いてほしいですね。 

♦2 月号の特集は大変共感しました。私も自分で 
描いた絵を加工して，100%のものを150%, 
200%にしてみたいと思っていたからです。しか 
し，スキヤナのない私は，マウスできれいな絵 
を描くことができません。マウスでグラフ ィッ 
クを描くにはどんなコツがあるのでしょうか？ 
ぜひ皆さんに教えてもらいたいものです。 

志賀宗一 （18) 愛知県 
全国のドッターの皆さんはどういう方法で 
やっているのでしようか？ やっぱりスキ 
ヤナは基本ですかねえ。 

♦幸運にも去年の4月から学校で Mac II fx という 
ものを使用できるようになったので，いろいろ 



B 3二神奈 ) n 県， „ t づ•へンを使い始め 
ハっのですね：へン,|”ナノト紙|。_^ 
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イトの苦しみを知らないんでしょうね。なんか 
腹が立つな（笑)。 藤田真人 （18) 静岡県 

そういう藤田さんも今度から， 1 M バイトュ 
ーザーに同じような目で見られるかもしれ 
ませんよ。 

♦ X 68000 を買おうと思ったので6年ぶりに Oh!X 
を買いました。久しぶりに読んだ Oh ! X の中で「響 
子 inCG わ〜るど」がとてもよかったです。穏や 
かな優しい文章で窨かれたオルゴールのお話は, 
気持ちが少しだけ温かくなった気がします。こ 
のような文章を害く寺尾響子さんはきっと素敵 
なお方なんでしょうね。城谷道尋 （19) 東京都 
そのとぉり。手作りのパンやケーキを持っ 
てきてくれた-寺尾さんは，とても素敵な人 
なのです。 

♦2 月号から始まった 「 TREND ANA 1_ YSISj や「ウ 
ワサのソフトウ エア」 の コーナー はとてもいい 
ですね。もう少し突っ込んでソフトハウスへの 
インタビューや，ユーザーからの希望を伝える 
コーナー もあればいいと思うんですけど。どん 
なものでしょうか。 森秀樹 (22) 大阪府 

まだまだ始まったばかりの コーナーで すか 
ら，読者の皆さんの反応が気になるところ。 
いろいろな意見，希望をぉ侍ちしてます。 
♦2 月号のプレゼントにあった 「 F - CardGT 」 は 
PC -980 I ですでに愛用しています。価格の割に 
大変使いやすく，機能も豊富でコストパフォー 
マンスに 優れているといえるでしよう。ぜひ， 
X 68000 版も使用したいと思っています。 

山本典俊 (32) 埼玉県 
あとはこまめなバージョンアップをしっか 
りしてもらえれば最高ですね。 

♦オリジナルツールも作りたいけど，アプリの 
数と質で安心したい。村山公保 (24) 東京都 
広告の コピーをもじったューザーの 本音。 
思わずうなずいちゃった。 

♦いまの時期は夜中に車で走り回ると，寒くて 
死にそうになります（ヒーターをきかしても）。 
ホロを付けれぱいいんですけど c 

丸藤俊之 (23) 神奈川県 
悲しきオープンカーの宿命。しかし，ホロ 
なんて付けたらせっかくの口ードスターが 
泣いちゃいますからね。 


♦最近目が悪くなってしまい，このままずっと 
悪くなり続けるかもしれない，と不安になって 
います。悪くなり始めたのは中学3年の頃から 
で，それまで2 . 0だった視力が現在では0 . 0?にな 
ってしまいました。一度 CRT フイ ルタなるもの 
を試してみましたが，安物だったためか役に立 
たず，いまではマウスの下に敷かれています。 
どこかに安くていい CRT フイ ルタは，ないもの 
でしょうか。 斉藤寛 (21) 宮城県 

CRT フイ ルタの2枚重ねで多い H も安心。 
という具合にはいかないのかな。 

♦私が就職で名古屋に行くことが決まってから, 
数力月後に父が単身赴任から帰ってくることに 
なりました。これで電化製品を自分であまり買 
わなくてもすみそうです。でも，テレビと冷蔵 
庫は壊れているんだった。話変わって，お歳暮 
にもらった中にあったクリームチーズ（マスカ 
ルポーネとかいうやつ）でケーキを作ったら大 
量にできてしまいした。誰力、一緒に食べてくれ 
る人募集中。 谷口有香 (22) 北海道 

このハガキが届いたのが2月 4 F 1。 そして今 
日は3月18日です。これがなにを总味してい 
るかを理解したうえで，輿気ある人は名乗 
り出てくださいね。 

♦あ〜，ついに社会人になるときがきてしまっ 
た。卒業したら，みんなと会うことがめったに 
なくなると思うとさびしい。できれば情報処理 
系の会社に入りたかったけど，結局自分の家の 
仕事につくことになりました。これからは電気 
工事屋さんで〜い。本望ではないけど人が好ま 
ない仕事ほど給料がいいのだ。しかも自宅なの 
で給料の9割ほどが自由になりますし，まあそれ 
なりに仕事は大変ですけど。おかげで車は好き 
なのを新車で買える予定。ちなみに日産テイラ 
ノ。うれしいよお，でも，これからはコンビユ 
一夕よリ車のほうにお金が消えそう……ワクワ 
ク。 丸山智 （18) 長野県 

最近物騒な話題が必ず登場してしまうよう 
なので，丸山さんも気をっけましょう。 
♦ボケ〜ッとなにもしないで過ごしていた高校 
生活も，いよいよ残すところあとわずかになり 
ました。4月からは東京で企業内専門学校生とし 
ての新生活が始まります。いまよりずっと忙し 


かっていたので音楽のすごさにもビックリ！ 
最近のソフトは質がよくてほしいものばかりで 
す。また，バイトの日々が始まることでしょう。 

鈴木真 一 (22) 埼玉県 
確かに年末のビッグタイトルの応酬には， 
財布が悲鳴をあげてしまいましたね。今度 
はなにが出ても大丈夫なようにしっかり貯 
金しておかなくちゃ。 

♦ただひたすら嬉しかった。もちろん「グラデ 
ィウス n 」 の発売です。「グラディウス n 」 の基 
板を持っていますが，コナミのアンケート ハガ 
キに，さんざん 「 X 68000 にグラディウス n を移 
植して」といい続けてきたかいがあったという 
ものです。必ず買いますからね，コナミさん。 

2月7日「グラディウス n 」 のパッケージが涙に 
濡れることでしょう。河本直規 (26) 兵庫県 
寝るときも風呂に入るときもご飯のときも 
一緒に過ごしていたりして。 

♦最近，「ジェノサイド 2 」 やら 「スター ウォー 
ズ J やら 「出たな!！ ツインビー」など，ほしく 
なるようなソフトがいっぺんに出るものだから， 
友達と分担して買わないと，金がいくらあって 
も足りません。しかし，コナミ VS ズームの戦い 
はすごいですね。「パロディウスだ！」 VS 1 ■ファ 
ランクス」に「出たな!！ツインビー 」 VS r ジェ 
ノサイド2」など。次はいったいなんでしょう 
か。 森田真史 （16) 神奈川県 

ェキサイトしすぎてつぶし合いにならない 
ことを祈ってます。 

♦試験前に「グラディウス n 」 を出すコナミも 
コナミですけど，その発売日の帰りの JR で寝過 
ごした私も私。駅員さんに笑われてしまった。 
ぐしぐし。 岩瀬貴代美 (20) 福岡県 

久しぶりに崧過ごし女王 （？） としての登 
場。元気そうでなによりです。 

♦遅ればせながら 「 OS -9/ X 68000」を購入しまし 
た。はっきりいってこれはすごいですね。 SX - 
WINDOW と違って完全なマルチタスクだし，学 
校で使っている UNIX マシンとさしたる違いが 
ないじやないですか。 2 M バイトのメインメモリ 
で CLOCK (アナログ時計）が60個近く開くという 
のは結構すごい。しかし， 0 S 本体しか購入して 
いないので エディ タすらない状態です。これで 
はどうしようもないので明日 「 C & プロフェッシ 
ヨナルパック」を買ってこよっと。 0 S -9 用のア 
プリケーションは聞いたことがないけど，なけ 
れば自分で作るべし。まずは C 言語でインタプ 
リタ型言語でも作ろうかな。 

梅津信幸 (20) 京都府 
バージョンアップもされることだし， 
X 68000 のもうひとつの顔としてがんばっ 
てもらいたいですね。 

♦ 「起きて半 M バイト，寝て IM バイト」などと 
わけのわからんことを いいつつ， 耐えてきた IM 
バイトの日々。最近，やっと 2 M バイトになりま 
した。広い，なんて広いんだ。思わず， RAM ディ 
スクを G - RAM とあわせて IM バイトも取り「あ 
あ，なんてぜいたくな」と思う僕は貧乏性。し 
かし， X 68000 EXPERT 以降のユーザーは， IM バ 
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くなるでしようが， X68000 は毎日いじってやる 
つもりです。 小原健一 （18) 宮城県 

さあ，がんばりましよう。 

♦私はある晴れた日に銀行へ家賃を納めに行き 
ました。以前から銀行にある振込機の硬貨を入 
れるスペースが気になっていたため，100円玉 
100枚を一緒に持っていったのです。その日は特 
に人が多かったので，少し急ぎつつ100円玉を 
100枚,残りをお札で振込機に入れ領収軎が出て 
くるのを待っていました。ところが振り込むベ 
き金額に50円足りない，と表示されたのです。 
そう，私は100円玉のI枚を50円玉と間違えてい 
たのです。シマッタと思い，慌てて取り消しボ 
タンを押したら硬貨がそのまま入れた場所から 
戻ってきてしまいました。同時に係員がきて， 
そのお金を一度全部取り出さないと次の操作に 
移れない，とのこと。その後，取り出そうとし 
た硬貨は床に落ちるし，後ろからはプレッシャ 
一を受けるしでさんざんでした。50円玉のバカ 
ャロウ！ 稲松清澄 (23) 神奈川県 

身をもってして真理を追究する姿勢がすご 
い。見習わなくては。 

♦ついに 買ってしまった ディスクマン。 持って 
いる CD の枚数は3ケタまでいくのに，いまのい 
ままでプレイヤーを買わなかった私。その私に 
重大なる決断をさせたのが「出たな!！ ツイン ビ 
一 j とその CD なのでした。ああ，神の祝福があ 
りますように。 杉本秀昭 (21) 宮城県 

いったいなにを祝福してもらうのだろうか。 
♦いやあ，ゲームボーイを買ってから X68000 で 
はとんとゲームをしなくなリましたね。現在「ウ 
ィザードリィ j にはまりっぱなしです。なにが 
そんなに面白いか，といわれても困りますけど, 
いつでもどこでもできる手軽さっていうのが魅 
力でしようか。小さな子供だけのものと決めつ 
けることはないでしよう。あれは大人のオモチ 
ャですね。 佐藤泰満 (32) 宮城県 

で，現在 X68000 はどんな使い方をしている 
のでしようか。 

♦私の彼女はとてもかわいい。丸めな体とかわ 
いい顔がいい。せっかく X68000 を買ったのに彼 
女と会っているときのほうが長い。そう，いま 
がいちばん楽しいときってやつかあ。はつはっ 


はぁ。 横田晶持 (20) 愛知県 

ひと足先に春が訪れたようで……。 
♦なんだかんだ いって， みんな2次コンな部分が 
どこかにあるんですね。山川剛信 (20) 福岡県 
サクッ（心になにか刺さった音)。 

♦ちょっと古い話なんですが去年の夏に交通事 
故にあってしまいました。生まれて初めて救急 
車に乗り，入院もしてしまいました。それはい 
いとして，あとから聞いた話だと「小学3年生の 
女の子がはねられた」ということになっていた 
らしいのです。いったい私は何歳に見えるのだ 
ろうか。友人と歩けば親子だといわれるし…… 
人を見た目で判断しないでくれえ。でも，子供 
料金で電車に乗れるかなあ。今度試してみよう。 
ちなみに私は21歳だ。今年22歳になってしまう 
のにこんなことしていいのかなあ。 

小林洋美 (21) 東京都 
成功したらまたレポートしてくださいね0 
♦交通事故にあってしまいした。私が自転車に 
乗っているとき，右折してきたワゴン車にぶつ 
かってふっ飛ばされてしまったのです。幸いケ 
ガはたいしたことなく，初めて救急車とパトカ 
一にも乗れ，おまけに2万円ももらっていいこと 
づくめです。 松永貴輝 (21) 大阪府 

気分はもう当たり屋の世界ですね。クセに 
ならないように注意しましょう。 

♦初滑りをしてきました。で，ふと見ればソリ 
の貸し出しもしていたので少しの間，仲間とソ 
リ滑りを楽しむことにしたのです。そこで私は 
「男はやっぱり根性出して……」といきなりて 
っべんから滑ることに挑戦したのです。いざ滑 
ってみると途中でソリから投げ出され，ほとん 
ど転がりながら斜面を滑降してしまった。いや 
あ，死ぬかと思った。それから私はソリ恐怖症 
になりましたとさ。 福士学 (21) 神奈川県 
ソリって，結構すいているゲレンデじやな 
いと遊べないんですよね。僕はあのスピー 
ド感とスリルが好きだけど。 

♦2 月29日から会社のスキーツアーで北海道へ 
行きます。北海道は初めてですが中国地方にあ 
るちまちましたスキー場とは，スケールが違う 
んだろうな，きっと。それにしてもスキーとい 
うのはお金がかかりますね。この冬スキーにつ 


ぎ込んだ金額を合計すると Macintosh LC が買え 
てしまいそうです。 横田紀明 （24) 山口県 
僕だったらスキーを選んでも後悔しないと 
思、うけどな。 

♦2 月号の「満開の電子ちゃん」の右下にある「中 
村ちゃぶに」というのは，本名なのだろうか。 
もし本名だとしたら，親にはどういう考えがあ 
ったのだろうか。とにかく最近ここに出てくる 
人は，うさんくさい人ばかりなので次は自分の 
番じゃないかと気がきでならない。 

関口智博 （17) 富山県 
別にあやしい人間見本市のコーナーではな 
いと思うのですが。 

♦荻窪圭氏の単行本を見かけたので， X68000 の 
項目だけを立ち読みしてきました。 X68000 PRO 
n の標準価格が間違っているあたり「中を読ま 
ないように」と，获窪氏がいわれるだけのこと 
はあると思いました。宮崎圭介 (23) 福岡県 
とんだ誤植で荻窪氏もかわいそうにねえ。 

♦ I 月号に掲載されていた 「P0LANYI」 をやっと 
クリアしたぞ。リストは長いし，すごく難し 
かったけど非常に面白かった。それに漢字表示 
対応という心配りが嬉しい。うちの S-0S 
“SWORD” は漢字表示対応版なのだ。 

樫正一郎 (20) 埼玉県 
非漢字版の人は今月号のごめんなさいのコ 
ーナーを参照してね。一部，データが抜け 
ている場所がありましたので。 

♦ちょっと前の話になりますが，1991年12月号 
の別冊付録で書かれていた「ペッカー」は数多 
くの友人たちとの協議の結果「ペッツ」なので 
はないか，ということに落ち着いたのですがど 
うなのでしよう。僕としては「ペッツペッツみ 
んなの〜ベッツ」という CM ソングが忘れられな 
いのですが。 土本強 （19) 山形県 

商品名はぺッツでラムネを格納している 
(変ないい方）ケースをペッカーというので 
しようか。う〜んよくわからん。 

♦ 1991年12月号の新刊書案内に出ていた「カッ 

コウはコンピュータの卵を産む」を言売みました。 
いやあ，ぞくぞくしましたね。なんといっても 
ノンフィクション だから，小説にはない感動が 
ありました。ところで日本ではいまだに ハッ カ 
—(悪いほうの意味）に対する法律が甘いです 
ね。個人レベルのパソコン通信でも，ウイルス 
の作成は犯罪である，という認識が早く広がっ 
てほしいです。 松田英弘 (21) 京都府 

要はューザーのモラルにかかっている問題 
ですからね。 

♦これは正月休みに実家に帰ったときの話です。 
玄関の扉を開けるといきなりなにかが飛び出し 
てきました。もう，驚いたのなんのって，最初 
はなにが起こったのかわからず，しばらく立ち 
つくしてしまいました。正体は子猫で体重は I kg 
ほど，黒と白の二毛です。なんでも姉が墓参り 
の途中で見つけ，帰り道でも同じ所にいたため 
連れて帰ったはいいが，それから家中猫のため 
に大騒ぎだったとか。I週間ぐらいしかいません 
でしたが，やんちゃな子猫の奮闘ぶりには目を 
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見張るものがありました。子猫の行動もさるこ 
とながら父 （60 過ぎ）の態度にも驚きました。 
「あかんの」などと，どこかのギャグのパロディ， 
を口走りながら幼稚化していく父はいったい 
……。 大島靖浩 (29) 茨城県 

やっぱり新しい子供ができたような感じで 
嬉しいんでしようね。 

♦数年前の12月。大学受験のため，秋田から名 
古屋に行きました。そしたら雪が全然積もって 
おらず，人々は自転車に乗っていました。その 
当時はなんだか信じられない光景に思えたのを 
覚えています。その後，名古屋の大学に4年間通 
い，いまは千葉に住んで雪のない冬が当たり前 
になったのでありました。 

森本幸子 (25) 千葉県 
逆に横浜で育った僕は，一面の銀世界を見 
るといちいち感激しちゃいますけどね。 
♦やっと納期に間に合ったけど，今回は7日の徹 
夜をするはめになった。それにしても人間そう 
簡単に死なないものだ。現在 AM 6 : 00，出荷は 


9 : 30だから本当にぎりぎり。しかし，8: 00か 
らまた忙しくなるっ！ たった2時間の暇しか 
ありませんが，まあ，お風呂でも入ってがんば 
るぞっ。 高橋信博 (25) 東京都 

自分を過信しすぎるとあとで，まとめてッ 
ヶがくるときがあります。くれぐれも無理 
をせず，体に気をつけてください（とても 
人ごととは思えないので)。 

♦「MIRAGE MODEL STUFF 」 は大風呂敷を広げ 
てなにやらスゴそうですが，ひとついいたいの 
はァクセラレ_夕の名前 「 WARPENGINE 」 をや 
めて「波動エンジン」にしましよう。さらに亜 
光速版は「対消滅エンジン」，もっと速いやつな 
ら「オルフヱウス型大型圧縮炉 j とすれば完璧 
です。 櫻井良多郎 (20) 東京都 

ちゃんともとネタがわかってしまう僕って 


いったい. 


♦勤め先の福〇軎店にくる Oh ! X は丨借。だから 
お客と店員の取り合いでも勝者は常に店員さ。 
だってすぐに隠してしまうから。わしって悪い 



ロィトてされちゃつナ- 


ヤツ。 広瀬研作 (21) 佐賀県 

そこはそれ店員の特権でど〜んと毎月10冊 
ぐらい入荷するようにしましようよ。ゴロ 


百てらの掲 


仲間 


★このたび電脳空間では， Z 80 ( 主に XI ), X - DOS , 
S -0 S ユーザーを対象とした会誌「 XI 平和研究 
所」を創刊することになりました。会誌は A 5 サ 
イズで32〜40ページ，2力月に丨回くらいで発行 
していくつもりです。また，希望者には掲載し 
たプログラムなどを収録したディスクも配布し 
ています。 S -0 S に PATH 機能や階層化ディレク 
トリのサポート，テキスト表示の高速化，口一 
マ字カナ変換機能の拡張， SLANG のソースリス 
卜中で OHM - Z 80 を記述するなどの開発環境の向 
上，プログラミングテクニックの紹介，そして 
それらの発表の場を提供していきます。会員に 
は積極的な参加（投稿など）を期待します。会 
費は入会金200円，会誌発行ごとに200〜300円で 
す。2月15日現在で会員は56人います。興味のあ 
る方は62円切手を貼った，返信用の封筒を同封 
して下記の宛先まで連絡してください。亍350- 
13埼玉県狭山市北入曽70卜28深谷崇 ' 
★当クラブ 「 CURECj では満4年を迎えるにあたっ 
て，これまでの XI でのディスク会報の発行を終 
了して，新たに X 68000 で「ディスク月刊誌 j を 
この4月より発行することになりました。そこで 
第 I 次新規会員を募集したいと思います。会員資 
格は X 68000 ユーザーであり，やる気があるとい 
うことだけです。年齢，趣味そのほかについて 
は一切問いません。内容は会員からの投稿を中 
心とした，会員がフルに参加できスタッフと会 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。 

_紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


員が一体となった読んでいて楽しめるものを， 
目指していきたいと思います。「ぜひ入会した 
い」と思われた方「入会してみようかな」と興 
味を持たれた方は下記の宛先まで，120円切手を 
2枚同封のうえご連絡ください。折り返し入会案 
内書と申込書およびサンプルディスクをお送り 
致します。〒488愛知県尾張旭市新居町今池下 
2911-2 水野方「丄 X . U . C . CUREC 新規会員募集」 
係 


売リます 


★シャープ製の光磁気ディスクドライブ 「 CZ -6 
M 0 I 」 を180,000円で売ります。箱，付属品，マ 
ニュアルす ベて あり。連絡は往復 ハ ガキでお願 
いします。 T 329-2 I 栃木県矢板市早川町174- 
7早光寮223号池内義直 (25) 

★ X シリーズ用熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 PCI 」 
を箱， マニュアル， リポン付き，送料込み20,000 
円で売ります。また， XI 用カラーイメージボー 
ド 「 CZ - BVI 」 を送料込み8,000円で売ります。 
箱，付属品付き，完動品です。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒956新潟県新津市萩島2 
-9-1 1-1 今井真吾 (34) 

★ X 68000 用カラー ディスプレイ 「 CZ -603 D - BK 」 を 
35,000円以上で売ります。完動美品，箱，説明 
書あり。連絡は往復ハガキに購入希望価格を書 
いてお願いします。〒712岡山県倉敷市連島3 
-8-38 牧野伸司 （18) 

★ 熱転写カラープリンタ「 CZ -8 PC 2 」を25,000円で 


売ります。箱，付属品，マニュアルあり。プリ 
ンタカバーも付けます。連絡は官製ハガキで。 
〒65卜 N 兵庫県神戸市北区鈴蘭台南町 4-5-6 
七浦啓有 (20) 


買います 


★昔，セガが発売していた SG - I 000+ 力ードキャ 
ッチャ ー +「スーパーピットフォール n J の3つ 
をセットで送料込み10,000円で買います。 SG - 
1000+力ードキャッチャーはマークシステムで 
もかまいません。連絡は封書でお願いします。 
〒631奈良県奈良市北登美ケ原 5-16-28 大山 
栄 一 （18) 


バックナンバー 


★ Oh ! X 1990年 I 〜4月号を送料込み各1,500円で買 
います。切り抜き不可。連絡は官製ハガキでお 
願いします。〒814福岡県福岡市早良区小田部 
4-13-1 第 2 ISA ビル406号梶尾太郎 （18) 
★ Oh ! MZI 987 年6, 10月号, Oh ! X 丨988年4月号，1989 
年2月号，1990年3月号を希望の価格で買います。 
共通 システムの 記事が完全であれば可です。連 
絡は官製ハガキでお願いします。〒308茨城県 
下館市川澄639根本博行 （17) 

★ Oh ! X 1987年5, 10月号を送料込みで各1,500円で 
買います。切り抜きは不可，多少の汚れはかま 
いません。連絡は往復ハガキでお願いします。 
〒343埼玉県越谷市弥+郎746 -4 五十嵐賢 
太郎 （18) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

意見を紹介しています。今月は2月号の内容 

に関するレポートです。 

• 2 月号の特集を読んで，やはリ CG には CG な 

りの表現方法があるわけだし，それらをうま 

く生かさなくては，と実感しました。仮にそ 
れなりに自由に使えて，なおかつ美しい出力 

が得られるプリンタが手元にあれば，自分の 

写真を使って名刺を作ってみたいと思います。 

写真を取り込んで rs-EX のマツ ビングを使っ 

て好きなように張りつけ，絵や文字を描き入 

れる。楽しそうじゃないですか。単に下描き 
して，それをデジタイズし，ごく普通に描くだ 

けでは面白くないと思うのです。だから私に 

とって Zs - EX の特殊効果はすごくオイシイも 

のなのです。それからエフェクトを独立させ 

たことに関しては，待ってましたって感じで 

す。人によっては使うものと使わないものが 

あるでしょうし，自由に機能を追加したい人 
もいるでしょうから。絵の具の使い方が人そ 

れぞれ違うように，やっぱり自分だけので 

sSTAFF ってものがあってもいいと思います。 

最後にひと言 。 GAME OF THE YEAR ノミネ 

—卜のグラフがすご一い。 

安井百合江 （17) X 68000 PRO 愛知県 
#アフターレビューは，実際にそのソフトを 

買って遊び，遊んだユーザーの本音が聞ける 

いい企画だと思います。ほめちぎっているか 

と思えばけなしていたり，けなしているのか 

と思いきや「買ってよかった j という思いが 
あふれていたり。わずか数行に思いのたけが 

満ちているのがいいですね。ソフトを購入す 

るとき，いちばん参考になるのが実際に使っ 

たことのある人の素直な意見ですから。また， 
ゲームにかぎる必要もないわけで，少しずつ 

増えてきたアプリケーションに対しても行っ 

てみても面白いのではないでしょうか。 

高橋毅 (20) X 68000 PR 0. MSX 2 埼玉県 

♦ 2 月号の特集は学校と趣味でも画像処理を 

やっているため，フィルタの説明などはごく 
身近なものでした。内容的にはそれほど難し 
いと感じませんでした。しかし，波の表現や 
動きの表現などは，画像処理の教科窨にも載 
っていないことなので楽しめました。最近で 

は白黒スキャナで取り込んだ画像データにポ 

カシをかけて2値 — n 階調の変換をして「ギ 
ーガー処理 j と称したりして遊んでいます。 

また， Z ' s - EX の拡張はあの「画餅」の記事を思 

い出させるものがありましたね。 

佐藤哲也 (21) MZ -2500 北海道 
•はっきりいって画材としての X 68000 は使 

えません。 X 68000 上で絵を描くならキャンバ 

スの上に絵筆を走らせるほうが，思いどおり 

に描けるからです。で，現在考えているのは 

X 68000 で自分の描いた絵の加工と保存する 

ことです。2月号の特集にあった色彩の強弱 

などの各種フィルタ類は，ほしかった機能な 

のでかなり参考になりました。 

中村健 (22) X 68000 ACE - HD , MSX 2 + .PC 

-386 GS 埼玉県 

ごめんなさいの 

コーナー 

1992年2月号 P 0 し ANYI 

リスト2で 76 F 8 H 〜 76 FF H のデータが抜け 

ていました。以下，8バイトのデータを追加 

してください。 

76 F 8 DD C 4 B 3 20 CO 0 D B 2 BE 

1992年2月号 SmaH-C 用 SLANG コンパチ関 

数訂正 

2月号の訂正では上位バイトと下位バイト 

が逆に格納されることが判明しました。リス 

卜1のように変更してください。 

1992年3月号 THE USERS WORKS 

BLACK FTZ の住所の一部が抜けていました。 

正しい住所は以下のとおりです。関係者の 

方々に，多大な迷惑をお掛けしましたことを 

お詫び致します。 

亍661兵庫県尼崎市次屋 4-5-5 西井方 

BLACK FTZ 

1992年3月号あけましておめでとうのコー 

ナー 

板垣修氏と市川徳明氏の名前が入れ替わっ 

ていました。ごめんなさい。 

1992年3月号 ZPDCON.X 

ZPDC 0 N . X にバグがありました。ソースリス 

卜1の160行を， 

DOS MALL 0 C 

i 

DOS _MFREE 

に書き換えるか，リスト2で“ ZPDCON . LZH ” 

から展開した “zpdcon.x" にパッチを当てるか 
してください。 

リスト 1 

peekw: : 

POP BC 

POP DE 

PUSH DE 

PUSH BC 

LD A,(DE) 

LD L, A 

INC DE 

LD A,(DE) 

LD H,A 

RET 

■J スト 2 

10 /* 

20 /* ZPDCON.X 書き換えフ : ログラム 

30 /本 

40 int a 

50 /本 

60 print "準備が出来たら何かキーを押して下さい。” 

70 while (inkey$ = " *' ) 

80 endwhile 

90 /* 

100 /* ドライフやファイル名は各目臨機応変に変更すること 

110 a=fopen("zpdcon.x" , "rw") 

120 fseek(a,&H179,0 ) : fputc ( &H4 9 , a) /* M ALLOC -*» MFREE 

130 fseek(a,&H201 ,0) : f putc ( &H6F , a ) /* 元ぺノレミス言 J 正 

140 fclose(a) 

150 print "終了しました。” 

160 end 

^ お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

八 クに関 9 るお問い口ねせは 報のみに限らせてぃただきます。入力法，操 

©03(54 的) 1311( 直通） 

月〜 金曜日16 : 00 〜 18 : 00 求めるお锴話をいただきますが，本誌ではい 

っさいお答えできません。ご了承ください。 
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来月は 
いよいよ 
ちゃだヮ 

▼最近，海外ゲームが世に溢れ， Oh!X の誌面 
をも11わせています。ここらで日本のゲーム 
を見直して，ど一んと取り上げてみようと思 
った今回の特集ですが，結果としては海外ゲ 
—ムの名前のほうが目立ってしまうことにな 
りました。なかなかむずかしいものです。 

しかし，比べるものがあればこそ，レベル 
を推し量ることができ，レベルの向上も見込 
めることは間違いありません。 

マンネリ，モノマネという形容詞で»見さ 
れることも少なくない日本のゲームですが， 
本当にそうなのでしょうか。あまり身近にあ 
るゆえに気づかないでいただけで，よく観察 
すれば，素晴らしい要素もたくさん見つかる 
はずです。そして，それらの丨つひとつは， 
我々の生活の中から生まれたものであり，真 
に我々の肌に合う性質を持っているといえる 
のではないでしようか。 


さらにその肌に合う度合いが，ひとつの民 
族にではなく，人間そのものに対するところ 
までいきついたならば，それは，違う文イ匕 
違う人種にまで受け入れられるゲームとなる 
のです。そんなゲームがこれからもどんどん 
と現れることを望みます。 

▼ 3 月号には毎年恒例の Oh!X 愛読者アンヶ 
—卜がつきました。今年もたくさんの言売者の 
方からご返送いただいているようです。開封 
には電動レターオーブナーがここぞとばかり 
に活躍していますが，目を通すだけでもたい 
へんな量で，本当にうれしく思っています。 

この内容は，5月号の「言わせてくれなく 
ちゃだワ」でいよいよ発表されます。どんな 
意見が飛び出すか，いまから楽しみです。あ 
っ， それとイラストもいますぐ出せばまだ間 
に合うので，どうぞよろしく。 

▼今月は作者，および，ページ数の都合で， 
たくさんの連載がお休みになってしまいまし 
た。「大人のためのX 68000」「X 68000マシン 
語プログラミング j 「猫とコンピュータ」を楽 
しみに待っていただいていた方，ごめんなさ 
い0 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語.必要な周辺 
mi •マイコン歴を明記してください。 

春プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集 h の者 [5 合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh'.X 係 


S H I 


F T • B R E A K 


►夢はずっと夢だと思っていた。実はそれが日常だ 
と気がついたとき，ショックだった。憧れと羡 
期待と希望とで見つめていたはずのそれが，いつの 
間にか卑近なものになり，その現状に憤れきってい 
る自分が怖かった。いつまでも可能性があるなどと 
はいえないのだ。だから私は意固地なさなぎになる。 
期か B したのち，現実の殻を破れ。 （哲） 

►最近の成田空港ってすごい。夕ーミナルから空を 
眺めてると丨，2分間隔で飛行機が^んできて，飛 
んで行く。都内の電車よりも間稿短いよ。これで 
滑走路は丨本だけだっていうから，よくぶつからな 
いな 一， と思っちゃう。早く拡張工事なり羽田を広 
げるなりしないと大事故が起こってからじゃ遅いよ， 
って心配しすぎかな？でもやっぱり怖い。（で） 
►電車で通えるアメリカの大学。国際^匕ネ土会をうた 
いながらも英語と数学のネ_間を減少した文部省。 
そして乱立する英会話スクール。今年から小中学校 
で始まる情報教育。イギリス人は数が増えすぎたと 
いって鹿を殺す。世の中は変動する。ああ，やっぱ 
り地^って素 B 青らしい。どうでもいいけど世の酔っ 
ぱらいに告ぐ。エスカレータでゲロ吐くな。（善） 
►ついに研究室に入ることになった。テーマは 「0 S / 
2」である。本当は WINDOWS 関係のテーマを選びた 
かったんだけど，なかった。でも脇英世先生だった 
りするんだ，これが。うひょひょ。ちなみに編集室 
でスト n 最弱の私は必殺技を開発中である。飛び込み 
竜巻旋風脚とか3連続昇竜拳（別名伊藤みどり）な 
どである。いまにみてろよ。 （S.K.) 


►「あなたはキーワードを持っていますか？」0ダウ 
ンサイジング，それは時代の要請。でも HD を追い出 
してまで実現したコンパクトサイズって何なんだろ 
う。話は変わるけど，英国マイクロプローズ社の新 
作の FI シミュレーシヨンを買った。いいぞ 一。 絵は 
きれいなのに A500 でも速い。詳細は後日ってこと 
で。 （才一トリジェクトの FD も困るぞの A.T.) 

► “あっ。またせちやった？ ごめん。時間が全然 
取れなくて。おわびに高いもん食べさせてあげるか 
らさ。お金はあるんだ。最近高いものばかり買っ 
てるっていわれるけど，時は金なりっていうじやん。 
時がないから，金でごまかしてるだけなの。所 H， 
手に入るのは金で買える程度のものでしかないんだ 
けどさ"って，こんな会言舌はしてません。 (K) 

►業務連絡。有田さん，青水さん，年賀状の最後に 
書いたことは忘れてください。さて，東大の入試問 
題で寅さんが出題されたと聞いてびっくり。数年前 
に新井素子の文章が出たときも驚いたが，時代も変 
わってきた。マンガが出題されるのも時間の問題か。 
そうなると「マンガをしっかりと読まないと東大に 
入れないよ j ということになるのかな。 (K0) 

►会社の近所にあるコンビニでの会話。「あっ，領収 
書ください」「名前はソフトバンクさん？」「そうです 
けど」「領収害は700円で分けます？」「はあ？」「い 
や，夜食ってひとり700円までなんでしよ。オーバー 
したら落とせないんじやない？」。……な，なぜそん 
なうちの会社の事情を知っているんだ。おそるべし 
ミリ&リツチのおやじ。 (J ) 


► ローンと現金にものをいわせ，道具は着々と揃い 
つつあるが，なにしろ思考時間と作業時間が少ない。 
睡眠時間でも減らせば，ヒマはいくらでも作れるが, 
ちゃんと寝ないとバカになって，ロクに仕事もでき 
なくなるタチなのでやめておこう。しかし，手の中 
に速いマシンがどれだけあっても，動かさなければ 
カメと同じ。目標まではまだまだ遠い。 （A) 

►あたしにはとてもパワフルな友人が3人いる。8 
年前，某ミュージシャンを介して知り合った奴らだ。 
いま彼女らと一^家を借りて一緒に住もう，という 
とんでもね一計画が持ち上がっている。でも問題が 
ひとつ。「電I舌は2台じゃん。チケット予約のときど 
うすんの？」「そんときゃ実家に帰ってしっかり取る 
のよ」。ああもう，なんてパワフル。 (E.O.) 

► 「卑3畏な4〒為を連想させる」とか，「背徳、的」とい 
う曖昧な基準で規制されると，雑誌なんかどう作っ 
たらいいんだ？さて， ir ではジミー君のダメージ 
2倍がなくなって喜ばしい0やはり対ベガには昇龍 
拳かスクリューを覚えるしかないか？まあ，来月 
あたりにはアレも紹介できるし……。 

(ようやくブランカでもスタッフの顔を見た u) 
►今月は SX-WINDOW ver.2.0 のエディタ.Xで原稿 
を害くことにした。なぜって物 i 里行数がわかるよう 
になったからだ。いろんな害式のエディタをシンポ 
ルに登録しておけるのもいい。これで禁則卿里があ 
ればなあ。でも， SX でなんでもこなそうと思うと， 
それだけ問題点も見えてくる。次号では問題点を洗 
つて，今後の課題としてみたい。 （T) 
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microOdyssey 

あたしは基本的に「ものを作る」ということ 
が好きだ。曲を作るのも絵を描くのも好きだし， 
意外に思うかもしれないけど，料理をするのも 
好きだったりする。ところが，ここ半年ほどの 
あたしを振り返ってみると，料理は「食べる人」 
がいたから別として，そのほかの「作る」とい 
うことを日々の忙しさのあまり，ほとんどやら 
なくなってしまっていたのだ。 

それでも，曲作らなきゃ，という思いはバン 
ドをやっているせいもあって常々持っていた。 
だから一応はトライしてみるのだけど，どうし 
ても曲ができない。いくら頑張ってみても，で 
きない。そのうち，詞だけ作って「もういいや。 
めんどくさいし，会社行かなきゃだから寝ちゃ 
お」とかなっちゃうのだ。最低なヤツだな，中 
途半端で。で，そういうときっていうのは自己 
嫌悪も手伝ってか，不思議となにやっても面白 
くないし，仕事してても酒飲んでても男といて 
もあまりいいことは起きないものらしい。その 
うえ，なによりも大好きな歌さえも，うまく歌 
えなくなってくる。これがいちばんこたえる。 

そんな状態が長く続くと，だんだんイライラ 
してくる。欲求不満ってヤツですかね。曲作り 
たい，作れない。歌いたい，歌えない。でも忙 
しさは続く。かくてイライラはつのるばかり。 

ところが，実にタイムリーなことに（まあ， 
なんて不謹慎な発言！），そんな爆発寸前のとき 
に，あたしは倒れてしまったのだ。 

そう，ほんとみっともない話なのだけど，ひ 
と月ほど前あたしは救急車で病院に運ばれたあ 
げく，丨週間以上ほとんど寝たきりの生活を余 
儀なくされるという羽目に陥ってしまった。で 
も結果的によかったのだ，これが。 

確かに，最初の2日間はあまりの生活の急変 
にとまどい，ただ時が過ぎるのを待っているだ 
けだった。でも， 3日目ともなると「そうか， 
やっとひとりの時間が持てるんだな」なんて思 
えるようになってきた。「多少不自由ながらも快 
適な自由時間」と思えば，忙しさとは無縁のこ 
の環境は曲を作るのにはもってこいだし，実際 
いろんなメロディが浮かんできた。それはほん 
とに幸せな気分だったのだ。 

でもって，そういうハッピーな気分でいると， 
いままでずっと抱えてきたプライべ，卜な問題 
に対しても難なく答えが出せたりするし，周り 
の人のことを考えてあげられる余裕も出てくる。 
悩みがなくなると，もうそれは地球上のすべて 
のものが愛しく思えるくらい幸せだったりする。 
バカみたいだって？ うん，そんでもい一や。 

そんな気分で退院したあたしは，いまも比較 
的ハッピーな気分だ。最近になって思うのは， 
常に心に余裕を持たなきゃね，ってこと。たと 
えどんなに忙しくってもね。忙しいという字は 
「心を亡くす」と書く。そう，心がなくなって 
しまった状態では，何も生み出すことはできな 
いんだもの。それに，忙しいと思うから気持ち 
がすさんでくるし，忙しい忙しいと呪文を唱え 
ることで余計に自己暗示をかけてしまうから。 

すべては心の持ちよう。どんなに悩んでいる 
ことだって考え方ひとつで答えは出るもんだし， 
ストレスも溜まらない。なんだってできるって 
思えるから不思議だよね。 

さあて，今日も帰ったら曲作ろっと。 （E.O.) 
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特集明日のための環境作り 

第7回列島縦断特別企画「言わせてくれな⑦やだり」 
GM とばな〖こか？ MfDf 楽器の新潮流を探る 
特別レポート SX-WINDOW ver.2.0 を検証する 

Oh! X LIVE in *92 

X 68000 用フレンズ （ レべツカ）他 





神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

パックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 






0463(54)2880 




干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 
0471 (64)8551 





船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474(25)01 1 1 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店津田沼店 


// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


千葉 

多田屋吁葉セントラル - 


// 

書泉グランデ 5F 



0472(24) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田害店 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川口 

岩渕害店 


八重洲 

八重洲ブックセンタ —3F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 



0292(31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 



03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂會店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社書店 


池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 



03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


" 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 



コンピュータ*フォーラム 


// 

バソコン S 上前津店 



03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂軎店刈谷店 



045(311)6265 



0566(24) 1134 


// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 



045(453)081 1 



0265(24)4545 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 



0466(26) 1411 



0143(44)6060 


^»購鏡のお知らせ 

OWX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 J r 継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によつて異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
»03 (3238) 0700 


UhiSK 傾 

■ 1992年4月 I 日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部亍108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
_0 h!X 編集部 S 03 (5488) 1309 
出版営業部 S 03(5488) 1360 FAX 03(5488) 1364 
広告営業部 003(5488)1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1992 SOFTBANK CORP. 雑誌02179 -4 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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UB8000 



標準価格¥19,800新発売 

SX-68MI 


純正コン / v チブル 
X 68000 対応 

MIDI インターフェー ■ スボード 

「 SX - 昍 M _! を、より純正品に近づけての再登場で 
す ㈤ )。 スロットの突起部を抑え、さらに使い易 
くなり、安定度の高いクロック回路の採用で信頼性 
の高い仕様となっています。もちろん 16 MHz にも 
対応していますぐ※2) 〇 

MIDI 音源に対応したゲームソフトも続々登場して、 
コンピュータ MIDI の世界ち限りなく広がっていま 
す。 「 SX — 68 ML で、あなたも素晴らしい MIDI の 
世界を体験してください。 

* 1 )TAPE SYNC. 端子は実装されておりません。 

*2) ソフトウェア側で対応していない場合、音色や音調が変 
わることがあります〇 


仕様 

名称 

MIDI インターフェースボード SX-68MU 

規格 

MIDI 規格 1.0 準拠 

コン トロール LSI 

日本楽器 (YAMAHA) YM3 已 02 

MIDI 端子 

MIDI OUT 2 端子 

MIDI IN 1 端子 

MIDI OUT 1 端子 

MIDI THRU 1 端子 

MIDI IN 1 端子 

付属品 

スロットカバー•コネクタ変換ケーブル 2 本 






高速•小型くモッキンバード〉 


_零參 1 挪日〇 00 対応 SCSI 八-ドディスク 


_ 


薩 


pi 

m 


sm 

i 


ノ 


ij s tii 4 ) 


參平均アクセス 20 ms 、 転送レ 
ート 1.5 MB / sec ••キャッシュメ 
モリ搭載。 

(低価格） 

• 40〜1 70 MB までのリーズナ 

ブルなバリエーション。 


_データ信頼性重視で、不良 
セクタ代替機能はもとよリ、初期 
性能を長期間持続させるため 
の放熱構造を採用。•無共振 
設計のケースの中には、定評 
ある富士通製ドライブを収容。 
癱ノイズ対策にも気を配り 、 VC 
CI 基準もクリア。 


spcom 


株式会社システムサコム 

〒130東京都墨田区両国 4-38-16 
両国桜井ビル4 F 

TEL . 03-3635-5145 FAX .03-3635-5 148 


MODEL 

MB -40 SR 

MB - I 00 SR 

MB - I 30 SR 

MB -170 SR 

容 里 

42 MB 

100 MB 

130 MB 

173 MB 

平均アクセス時間 

25 ms 

20 ms 

標準価格 

98.000円 

138,000円 

158,000円 

198.000円 


浓表示の価格には消費税は含まれていません。 






















Ig ご来店は駅前 it 歩 0 分 

% n 京王北野店へ • 

乂 . 東日本 B/K 、 

ス ISJ I 抑* 

tr ■シ■ップ 

■H ■ ド京王線北野 至新宿 - 


■掲載の商品は全て在庫品で即納。 _ FM 77 AV シリーズ周辺機器取り扱い。■クレジット3〜60回取り扱い。 


〒192東京都八王子市北野町 560-5 
Q 0426-45-3001 FAX .0426-44-6002 

営業時間 ►10:00 〜 19 :〇〇 定休日/水曜日 


★ご注文は在庫を確認の上、現金害留または銀行振込でお申込み下さい。全商品クレジットでも扱っております。 
★お申込みの際は必ず電話番号を明記して下さい。★送料についてはご注文の際お問い合せ下さい。 


MBIT 


振込先：富士銀行八王子支店普通 1752505 アイビット電子株式会社 


ご来店は下記ショップへ 

八 王子市打 越 町 344-4 
北野 シティプラザ〒 ( ショップ） 

営業時間 ►10:00 〜 19:00定休日/水曜日 
00426-45-3002 FAX.0426-44-6002 


Aim 


^ 0426 - 45-3001 

FAX.0426-44-6002 


全国通販 


恥海道から沖縄まで、信用をモットーに、よい 品をより安く、より迅速にお届けします i 


轟, V\IG TT 
FMI W 1 M 鷲 _^JJL 

U)MO (一体型の IFD モデル） 

• メモリ : 2MB(MAX: 刪 B) #1FD 

(本体、 y 益 1 ^以ァィビット特価 

UX-20( 一体型の 2FD モデル） 

• メモリ : 2MB(MAX:10MB) #2FD 

(本体、ァ芯:ニアイビット特価 

CX-100FD モデル) • メモリ : 2MB(MAX:16MB) 

(本体) ¥308,000 岭アイビット特価 

CX _ 20(2FD モデル） • メモリ : 2MB(MAX:16MB) 

(本体) ¥338,000 岭アイビット特価 

CX-4O( H DD40 モデル） • メモリ : 2MB(MAX:16MB) 
•2FDD •40MBHDD 

(本体) vm 000岭アイビット特価 

CX-1OO(HDD100 モデル） • メモリ : 2MB_”6MB) 
t2FDD 參 40MB HDD 

(本体) ¥ 533,000 ■►アイビット特価 
キーボード (FMT-101A)¥ 10,000 ♦アイビット特僅 


XXBBOOO, 

Compact X VI 

高機能をコンパクト(従来比 44%) 化/ 
カラー液晶テ V スプレイ対応の独自ウ 
インドウシステムを採用。 

_3.5 インチ 2HD #640 X 480 モード 
ISX-WINDOWS Ver .2.0 


在摩品を特価にて販売.グ 


• FM-TOWNS-l ¥ 75,000 •FM-TOWNS-20F 特価 
•FM-TOWNS-IS ¥ 85,000 •FM-TOWNS-40H 特価 
•FM-TOWNS-2 V115,000 





XVI…… 特価 xvi _ 特価 

CZ-634CTN CZ-644CTN 


©X68000 Compact XVI CZ-674C-- ¥298,000 
◎14 型カラ - ディスプレイ CZ-608DH- ¥94,800 
◎2MB 増設 RAM ( 内蔵用） CZ-6BE2D-- ¥54,800 
◎増設用フロッピー デ f スク CZ-6FD5 ••…未定 
CZ-6BE2D は3月25日発売、 CZ-6FD5 は5月発 
売予定です。 


XIB8000 

CZ-653C+CZ-603D 

限定特価 ¥ 198,000 


EXPERTn 

CZ-603C 
+ CZ -606 D ¥278,000 

+ CZ -604 D 職000 
+ CZ -612 DGY ¥298,000 
+ CZ -607 D ¥293,000 
+ CZ -614 D ¥318,000 


SUPER 

CZ-604CTN 
+ CZ -606 D ¥268,000 

+ CZ -604 D ¥278,000 
+ CZ -612 DGY 職000 
+ CZ -607 D 頭000 
+ CZ -614 D ¥298,000 


SUPER _ 

CZ-623CTN 

+ CZ -606 D ¥315,000 
+ CZ -604 D ¥325,000 
+ CZ -612 DGY ¥335,000 
+ CZ -607 D ¥330,000 
+ CZ -614 D ¥345,000 


EXPERTn 

CZ-603C 
(内蔵 40BMHD) 

+ CZ -606 D ¥338,000 
+ CZ -604 D ¥358,000 
+ CZ -612 D 6 Y ¥368,000 
+ cz -607 D ¥363,000 
+ CZ -614 D ¥388.000 


ポケコン 

文種 

大特価/ 


AI -1000 マルチ言語学習セット 

インテリジェントポケットコンピュータ…¥39,800 
0M-52C C 言語用 ROM カード••… ¥11.000 

定価合計¥50,800 

I 在庫限り I 大特価 ¥17,的0 


PC - E 500 BL 

❿ゲームソフト内朦 

¥28,800岭 ¥19,500 

PC - E 550 

❿ 64K パイト RAM を標準装備 

¥32,000 ■►大特価 


SSSSS 

dtattaonauiauifl ri 〇〇〇〇〇 
■> ai «> uaM «> Doa£I DoaoB 


PC - E 200 

參パソコンと簡単に接続 

本体 +PMB-AS+Z80 入門 

¥28,000-^¥22,000 

FX -870 P (かンォ製） 

¥28,000岭 ¥21,000 

U ... 

■- ；■•'； J tiiLJWUiMLcJ 

ki / 丄し丄 - j 扨 

l.'lMLWi.Bl'TBI 〇〇〇レ冒 1 

ocaagasaKBiaiarana 
v aoonnci.Kinnc3.:UBBiuBi| 

a aaaaotaaaaca aaaEZ3 



FX -860 PVC (かンォ製） 

+CASL テキストブック 

¥ 27,200岭 ¥19, 的 0 


m ■ U ■:し LJULJUr 二 jo ■ 

aanoaMOH 


SHARP ボケコ 

CE120P 

CE123P — ブ伙 

CH124 . 

CE125S — 桁ナル外:!-ダ 
CE126P 2AW'M &*tf7H/F 


CE13OT 

X140F 


CE140F 舒フトディス < 

CH140P 7 ゆ M 


スクドチ行 

_ . -fvVl'M 

CE140PK 7 色 - 漢字 b けす力 

CE140T PCE500 用 RS232C . 

CE152 代用品束芝 KTP28W»I • レ : 


CE158 RS232Cl^to> ； i-^ 

CE159 8KB - 

CE1600E /(5W . ディスク I/F 

CH1600F # ケ 7 トディスク FW7—. 

CE1600L 光 77 傭 - 力 I . 

CE1600M 32KB* 勿ム松 hi -…- 
CE1600P 4 色於 - 九ブガり :^ 
CE1601E PH0M* き込み I/F 

CE1601L RS232W-7H.. 

CE1 60111 64KB 九灼ム •-… 

CE1601N . 

CE1601T S10/RS232C 変換 S 
CE1602L RS232C>-7)WZ55/65 
CE1603L RS232C ケ-ブ WE25/28 


¥24.800-¥19.600 
¥19.800-¥16.000 
VI9,800-*¥16.000 
¥36.800-¥22,300 
¥17.800--V1 3,800 
¥17,800—¥14.200 
V49.800-¥40,300 
¥43,000-¥ 4,980 
¥43.000--¥35.800 
¥ 9,800 一 ¥ 8.800 
¥11,80 〇 -*¥10.000 
¥39,800-¥31.300 
¥35,000-¥ 3.000 
¥19.800-¥16,000 
V39.800--V31.300 
¥19,800-¥15.800 
¥32,000-*¥16.000 
¥69,800-^59,800 
V10, 0009.000 

V 6,800 一 ¥ 5.300 
¥45,000-^30,000 
V45.000-¥36,000 
¥15,000-^11,700 

V 6,800— V 5,300 

V 6,8005.300 


CE160a RS232C ヶ - プ六 / 
CE160CA 卜ぁ 5 リ-アガタ 




CE161 16KB 允外 A* ジュ -II . V. 50.000 -*¥ 7,000 

CE162E I/F . ¥17.800— V 6.800 




•フ 


競 . 


V24,800 -^19. 600 


_ ] _ 

CEI620M PROMth-tl . ¥20.000— ¥16,200 

CE1650F ポケットディスク (10B0 V 9,800 —V 8.800 

CE1650M 文 • ンュ -rt … ¥12 . 「 

CE1F01A リザ /7 卜 ¥ 5.0 

CE201M RAM *-K8KB) . ¥18,0 

CE202M RAM i-K(16KB) 

CE203M RAM *-F(32KB) 

CE212M RAM *-F(8KB) 

CE2H16M RAM トト (I6KB) 


CE2H32M RAM 卜 K(32KB) 
CE 21164 M RAM トト . (64KB) 
CE2S01 PCE500 用ヶ m-K. 
CE515M CE515P 澳字 ROM 
CE515P Miov9i'M 


CE5ia CE515Pi>Hrt-7)l 
CET800 PCE200iflfS»-7>t 
EA128C コン .# TJ ン通值用 

EA129C 針ノ .# わ;/高速通 
EA158C CE515Pfe 分的 - ブ ) い … 
MZ1P22 漢字 ^ 热写ナ M 

MZ1X30 执 Ht 括 . 

PC 1246 DB # ゲ5けムー> 柳 


~T O.OUU 
2.800-*¥10.600 
5.000 -V 4.000 
?.000-¥ 3.000 
¥35.000-¥ 6.000 
¥32.000-¥ 9.000 
VI8,0006,000 
¥16.000-V11.000 
¥32,000—¥16.000 
V45.000 -^30.000 

V 7,8004 6,200 
¥15.000—¥11.500 
¥49,800— ¥40.300 

V 5,000 —¥ 4,000 
¥12. 800 一 ¥11.800 

V 1,500 —¥ 1,400 

V 4.000 —¥ 3.600 

V 7,800 —¥ 6.900 
¥59, 800-V1 9,800 
V98,000 —VI 9,800 

V 7,900 -*¥ 5.400 


FA-5 

FA-6S 

FA-7S 

FA-8 


it - ノ トイ；/#-フ i<7. 

Irty Hzrtr-7^-f7- - 


PC1280 矜分アノム-❖本体 ¥24,800—V1 9,600 

PC1360 . V 29.800-¥19.800 FA-8 

PC1360K 矜ノト： n/t’a -? 本体 ¥36.800-¥29.500 FP-100 4 色於 - 九ポ 1 . 

PC1600K 势必 3 ンムイ本体 V69,80 0— ¥49,800 FP-40 

PCE500BU®)£^ 娜打ノ本体 - ¥28.800—VI 9,500 一 一一 --- 

PCE500BL ゲ - ム集 1 コ 4 ；らク SSBP-D148 ¥ 3,800 -V 3.4：** 

PCE500BL ゲ-ム H&uMmP-D '' - " 


3麵 ■_• BMOBB 

¥ 4.500 —¥ 4.000 
…… ¥14.80O-V 6.300 
¥16,500 一 ¥14,000 
V 9,800 -V 8.800 


J.420 

_ —. 5 -D149 V 3.800 -*¥ 3,420 

PCE500BLBfl!feMl 集 1 コむらク獅 -D150¥ 3,800 —V 3,420 
PC1360K y-i *l3AJt^*ffiP-D151- ¥ 3,800 -V 3,420 
PCE500?S 用研究工学社 E50O»«2i の本 …¥ 2.427 
EA23E CE - PMB 用 AC7 勿•ク ¥ 1,300 —V 1.300 

PMBZ80 PCE200fflZ807fev7>*-K ¥ 4,500 -¥ 4,500 

C 八 S I 〇ボケコン 

VI2.800 —¥ 9,800 
V28.000-¥21,000 
V24.800-*¥19.800 
V39.800-¥27,000 
V34.800 -VI 9.800 
V39.800 -VI 9.800 
Y 29.800 -V19. 800 
V19.8Q0 -V15. 800 
V49.800-¥37.500 
VI6.500 -VI 3.200 
V 7.900 一 V 6,300 


PB-120 ボケプ本体 … 

FX-870P か ]': r ノ匕イ本体 

FX-860PVC 钤本 ^.. 
AI-1000 

PB-1000C 矜フト； 7> ム -> 本林 : 
PB-1000 朽分コンム -❖ 本体 •• 
FX-820P # ケット : ivta - ❖本 

FX-795P 衍 本体 

MD-100A 7 〇 7 ビィ A ス^^クス 
PP- I2T(S) 20 桁ミ： 4 ャ 5 クタ - プリ•方 
FA-3 ダ - フ I イス . 


RP-8 

RP-33 

RP-32 

SB-42S 

SB-43 

SB-44S 

SB-51 

PK-7S 

0M-51P 

0M-52C 

0M-53B 

0M-54A 

0R-1E 

RC-2 

RC-4 

RC-8 

0R-4 

FA-20 



溫 K；t 鼦 


TJ.SI OW ^ TJLO , OUU 

V11.000-V 9,000 
¥15, 000-V1 2.500 
¥15,000^12,500 

V 5.00 (>-¥ 4.500 

V 5.000-^ 4.500 

¥ 6.000 —V 5,400 

¥ 7,900 -V 6.900 

r 5.000 —V 4,500 

—— ¥ 11 . 000 -^ 8,000 

ROM t~f C 言語 " .¥11,000-V 8.000 

ROM t-f BASIC 3^ V11.000--V 8,000 

ROM トト CASL-S?S- …… ¥11.000—V 8,000 

JttSkRAM t-f . ¥30.000-^24,000 

ilKSBAM *-K . ¥ 5,500 _*¥ 2.400 

増 ! SRAM トド ¥10. 000 一 ¥ 7,200 

WSkHAM Ir-K VI 8.0 00-V1 2.900 

imsm ir-F . ¥ 9.000 —V 5,000 

i'M . V17.800--V13.800 


通販のお申し込みは本店へ 


又王子 横浜 i 














































































































































マイクテバ /^ l 用学習リモコンが 

で新登場/ 


Iscn 


t 


P)au ■ Set ■ Graph 


◄本体写具 


X 昍 K を更にバージョン UP するのは、 
このマイク•デバイスです。 _ 

X 68000 には、まだまだできる仕事がたくさん 
あります。思う存分、 X 68000 の能力を試して 
みたい。 

そんな X 68000 を、どうバージョン . UP してい 
くかはあなた次第です。 

『音声をデバイスにする』——この発想を持つ 
た時、 X 68000 は、次への進化をはじめます。 


自作ソフトで利用で$る 
マイク•デ八イス 


同梱のデータ編集ソフト「ハイパー • 
リモート コン トロール. エディ タ』を使 
用してデータプログラムを簡単に作成で 
きます。そのプログラムをご自分のソ 
フトに移植し、あなた独自のマイク • 
デバイス対応ソフトをつくリ上げて下 
さい。ここは、あなたの腕の見せどこ 
ろ。ゲーム感覚で気軽に挑戦して下さ 

い。 

更に、マイクでリモコンを動かす。 
エディターソフト内であれば、音声認 
識も可能です。 


◄音声入力 

:音中は、残り時間を 
ウントします 


E Emm 

今 

miiTiiii 

麵 __ h - 

▲波形表示 

リモコンの信号波形をデータに変換 


Hyper Remort-Control Editer 

(八イパーリモートコントロールエディター） 


ホームメニュー 


アイコン•リスト B - RecBPlay 






B D □ 




アイコンへの音声録 
音•再生、リモコン信号 
の入出力、等の編集 
をします。 

(終了） 


Graph 


|音声録音、リモコン信号入力 

|音声再生、リモコン出力 

I 編集した音声、リモコン信号を 
|アイコンに セーブ 
|音声、リモコン信号をグラフと 
I ダンプリストに表示 


認斑させる,指令音声を入力させます 


部屋中の赤外線リモコンを 
XB 8000 でコントロール 


アンリンク 


プログラム 


アイコンエディット 


アイコンロード 


/アイコンを 

\作成•修正/ 

，ユーザー•オリジナルの、 

1ァィコン清報を印字 ) 

/作成したアイコンデーターをファイノレ(匕し、\ 
、 BASIC や〇首語で使用できるようにします J 
I ^73^1 で作成したデータを \ 

| I 本ソフト" 


フトで使用できるデータにしま1"。ノ 


I データを利用したプログラムを作成します。又、作成した、 
\プ□グラムは X - BASIC のソースへ変換できます。 / 


アイコンエディター ► 

多杉な榱能で、オリジナ 
ルのアイコンデザインが 


使用中の赤外線リモコンの信号と指令 
音声をあらかじめ作成したアイコンに 
記憶させ、あとはアイコンの選択と音 
声指令で、『マルチインテリジヱントコ 
ントローラ』が、各種家庭電気製品を 
コントロールします。 

もちろん、アイコン操作だけでもリモ 
コンをコントロールできます。 




単語と音声を認識させ\ 
,アイコンとつなげます。/ 


MULTI INTELLIGENT CONTROLER 

(マルチインテリジェントコントローラー） 


• モこ夕 一 LED が、入出力を知らせます。 
♦ジョイスティック端子と接続し、 +5 V 
電源を利用するため電池交換等が 
不要です。 


Anfiny System 

有限会社アンフイニーシステム 

T065 礼疾市東区北17条東1銶目 -12 リベル元町 7F ^Ton)753-6339 FAX.753-9285 


販売代理店 

募集/ 


マイクアンプ規格「インピーダンス 47 k Q 指向性- 10 db _| 

■仕 様：対応機種 X -6 B 0[)(] 全機 

■商品内容：八イパーリモコンエディタフロッピーディスク… '1 枚 

(デパイスドライパー、エディター、サンプルデータ、サンプルプログラム） 

マルチインテリジェントコントローラー . 1台 

操作マニュアル . 1冊 


保証登録カード • 







































































購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金軎留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
籲御 注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

拳新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

參定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

翁お問い合わせ先 TEL (03) 3554—9282 (月〜金午前 M 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


さ〜て、今月の植薦文 ij 、 と。フンフン(—鼻歌） 
…あっ/掐薦人がい r < (••く7ってしまったツ/ど、、 

と、'うしよう…シクシク…。 

というわけで、皮告の植薦文を募集していま〜す。 
/5桁/6行以内 T 、 連絡先と罕真（サイズ IJ 適当） 
も忘れずに。 

さア、薄謝が貴方を待っている f 













































































































































































月の超特価品 


株式会社デンキヤ 

〒332埼玉県 11 1□市西) MCI 4 丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


ソヤーノ 

X 68000 セツト 

XVI 

特価 299,700 円ょ D 各種 
TE し 0482-54-3400 



★ X 6800本体 ★ 

★八ードディスク各索 


★ソフト各種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥[ 


CZ-64H 

¥ 

90.000 

CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-634C-TN 

¥[ 


TX-80 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6.600 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-256GS 

¥ 

6,600 

CZ-623C-TN 

¥ 323,700 

★ インターフェイス各種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

22.400 

CZ-260LS 

¥ 

7,400 

★ XB 800 ディスプレイ ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20,100 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ-BBV1 

¥ 

15.800 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-614D 

¥ 

91，100 

CZ-6BF1 

¥ 



CZ-240BS 

¥ 

11,100 

CZ-606D 

¥ 

53,100 

CZ-6BG1 

¥ 



CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64.000 

CZ-6BU1 

¥ 



CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-E1HD 

¥ 

99,900 

CZ-6BC1 

¥ 



CZ-219SS 

¥ 

22,400 

I ★ブリンタ•ケーブル付 ★ 

CZ-6BL1 

¥ 



CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-6BL2 

¥ 

[ 


CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-8PG2 

¥ 

111,200 

CZ-BBP2 

¥ 

[ 



CZ-247MS 

¥ 

21.600 

CZ-BPK10 

¥[ 

J 

★周辺機器各種 ★ 

★ゲームソフト各種 ★ 

CZ-BPC5 

¥ 

67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

IO-735X 

¥[ 

□ 

CZ-8NJ1 

¥ 

1，300 

パロテイウスだ 

¥ 

7.350 

CZ-6PV1 

¥[ 

1 

CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5.800 

★RAM ポード ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まあじやん 2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1B 

¥ 

21,000 

CZ-8NMPA 

¥ 

5，100 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥[ 

~1 

巳 F-68PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 | 

CZ-6BE4 

¥ 

□ 

CZ-6TU-BK 

¥ 

23,000 

48,500 


生中継 68 

¥ 

7,400 1 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18,100 

CZ-BVT1 

¥ 


サイレントメビウス 

¥ 

11,500 

PIO-6BE2 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥ 


□ 


a 列車で行こう m 

¥ 

11,500 

PIQ-6BE4 

¥ 

59,400 

★モデム各種 ★ 

シムシティ ー 

¥ 

7,350 

CZ-6BEEA 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ- 阳 E2 巳 

¥ 

41，000 

PV-M24B5 

¥ 

27,700 

24時間テレホンサービス 

★その他 ★ 

PV-A24B5 

¥ 

27.700 

CZ-BBP1 

¥[ 

□ 

コムスターズ 2424/5 ¥ 

E 5,500 


CZ-6EB1 

¥[ 

コ 

コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 

—r i_ —r 


—r —r —r 


お申し込みはお電話で _ ★振込先* 

TEL 04日 2-54-3400 二普委通銀〇尝= 
FAX 0482-54-3443 ㈱ デンキヤ 


i 川口駅 


M 西口ょり■兩 
南 徒歩日分 A{jj 


1 


㈱ デンキヤ 




傷 U I 


i : 慮 















































































SHARP 


iyssooo Lompoc I 


■X68000XVI Compact DUO 

© CZ -674 C + CZ -60 BD-H 定価 ¥392, BOO ►現金特価 TEL 



② CZ -674 C + CZ - B 14 D-TN 定価 ¥433. 000 ►現金特価 TEL 


© CZ -6 

© CZ-B 

炎 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

TE し 

TE し 

TE し 

TE し 


12 回 


36 回 

48 回 

TEL 

TEL 

TEL 

TEL 


® CZ - B 74 C + CZ -806 D-TN 定価 ¥377 . 800 ► 現金特価 TEL 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

TE し 

TEL 

TEL 

TEL 


IX 昍 000XVI 

© C 2- B 34 C + CZ -60 BD-H 定価 ¥462.800 ►現金特価 TEL 


f 職 ? i 


iw ii ^ 

Compact をセツトでお買し、上げの方に 

邏誌 a 氣 lllUjMA 


-© CZ - B 34 C + CZ -614 D-TN 定価 ¥503. 000 ►現金特価 TEL 


①デ" r スクット20枚 
㊣ 連射式 JOY パ u/F 
㉗ グー U ソフト^本 
④八ックア u ; プヲールを 
プレせント /〆 


X 的的0用のグー U 
C ジネスソフトと 
サずパーステ T ツクが 

30%off 


OCZ -6 

② CZ -6 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥89.100 

¥15.400 

¥10.700 

¥8.400 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥31.100 

¥16.500 

¥11.500 

¥9.000 


② CZ -634 C + CZ -60 BD-TN 定価 ¥447,800 ►現金特価 TEL 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥87.700 

¥14.700 

¥10.200 

¥8.000 


HDD 内蔵モデル大特価//価格は鼋話で。 


X 68000 Compact+HDD 限定セット 


， CZ -674 C-H 
> CZ -608 D-H 
► AV - Q 90 -SC 
(キヤラベル 90 M 巳 
SCSI HDD ) 



X 昍 0M 周辺機器 


• CZ -6 VT 1 

• CZ -8 NS 1 

• JX -220 X 

• CZ -6 BNI 
* CZ - 阳 MIA 

• CZ -6 BCI 

• CZ -6 BGI 

• CZ - 阳 PI 

• CZ -6 BP 2 

• CZ -6 巳 FI 

• CZ -6 EBI 

• CZ -6 巳 □同等品 


特価 ¥ 51,000 
特価 ¥734,( X )0 
特価 ¥777,000 
特価 ¥ 22,000 
特価 ¥ 19,800 
特価 ¥ 57,000 
特価ザ 43,000 
特価 ¥ 57,000 
特価 ¥ 33,000 
特価 ¥ 36,000 
特価 ¥ 63,500 
特価 ¥ 25,000 


★ソフトその他 TEL 下さい。 

• Multi Word(CZ-225BS) . ¥ 23,500 

• C compiler II (CZ-245LS) . ¥ 33,000 

•ニュージーランドストーリー . ¥ 1,000 

•▽ボール . ¥ 1,000 



八ードディスク 


TX -180 B 
定価 ¥185,000 

特価 ¥//7,(WW 

lltec 

• TX -100 B (定価¥1 0 B , 00 0) 

. 特価 ¥ 72,000 

• TX -130 B (定価 ¥138,000) 

. 特価 ¥ 88,000 

■日本アルトス社 

•Curent-BOFX ••…特価¥ 74,000 
■ c^HARP 

• CZ -64 H (定価 ¥120.000) 

. 特価 ¥ 86,000 

• CZ-68H (定価 ¥160.000) 

. 特価¥プブ5,000 

參 CZ-6M01 (定価 ¥450.000) 

. 特価 ¥3/2,000 

• メディア（定価 ¥30.000) 

. 特価 ¥ 25,000 

※日〇日!ボード 
参 CZ-6 巳 S1 (定価 ¥29,800) 

. 特価¥ 22,000 


プリンター 


定価合計 ¥560,800 

¥362,000 

上記セットにブラスして- 

• CZ -8 PC 5( ケーブル付)を付けると 

+¥ 66,000 

• IO -735 X-B (ケープル付)を付けると 

. +¥ 148,000 

• JX -220 X-B (ケーブル付)を付けると 

+¥ 115,000 

• CZ - 阳 E 2 A を付けると 

. +¥ 42,000 

• CZ - 阳 E 2 A 十阳 E 2 B 2枚で 

+¥ 120,000 


RAM ボード 


10735 X - 日 
定価 ¥248,000 

ケーブル/ 
IO -73 CX 付 


編證 ■ 

特価 ¥7 55,000 




CZ -8 PC 5 
定価 ¥96,800 


大特価¥67, OO 0 


參 CZ -6 PV 1 (定価 ¥198.000) 

. 特価 ¥742,000 

• CZ -8 PG 1 (定価 ¥130.000) 

. 特価 ¥ 92,800 

• CZ -8 PG 2 (定価 ¥160,000) 

特価¥7 f 4,000 

• CZ - BPK 10 (定価¥ 97,800) 

特価¥ 69,900 

☆すべて用紙とケーブルが付し、てます> 


■計測技研(増設メモリとコブロが1つに//) 

• KGB - X 6 BPRKII -0 e (定価 ¥ 55.000) 
. 特価羊 39,500 

• P 闩 KII -04 (定価 ¥ 90.000) 

. 特価 ¥ 66,000 

• PRKII -06( 定価 ¥125.000) 

. 特価 ¥ 92,000 

• PRKII -0 B (定価 ¥160.000) 

特価¥7ブ8,〇〇0 

• PRKII -12( 定価 ¥ 85.000) 

. 特価 ¥ 62,000 

• PFIKII -14( 定価 ¥120.000) 

. 特価 ¥ 89,000 

• P 闩 KII -16( 定価 ¥155.000) 
. ^ m ¥ 114,000 

• PRKII -1 B (定価 ¥190,000) 
. 特価ギブ40,000 

• MC -68881 RC (定価 ¥ 38.000) 

. 特価¥ 27,000 

■ I / O データ 

籲 PIO -6 BE 卜 A (定価 ¥25.000) 

» PIO - 阳 E 2-2 M (定辭50.00〇) 

• PIO -6 BE 4-4 M (定謂朋) 

« SH -8 BEHM ^®¥25^)- 

■SHARP 

籲 CZ -6 巳 El (定価 ¥35 朋）… 

籲 CZ - 阳 E 2 A 獅¥59加 0) … 

参 CZ - 阳 E 2 巳 （定価¥54腳）… 


m¥ 16,000 

特価 ¥3 f , 000 
m¥ 54,000 
特価 ytaooo 

特醉25,800 
m¥ 43,000 
m¥ 39,800 


通信販売のご案内 

-全国通販 - 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行東新宿支店 
普通 No .105 彳 605 ㈱ オーエー ランド ■年中無休です.グ 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ r 同封じ C 下さ 
い■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ c 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます 



クレジット表 



3.5% 

晶 

4.5% 

0 

6% 

12 

冋 

6% 

问 

8.5% 


11% 

20 

冋 

12% 

富 

12.5% 

3 回 0 

17% 

S 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23 °/〇 


29% 

60 

回 

29,5% 


_才一•エー•ランド 

〒150東京都渋谷区桜丘町 3-13 アルカディア2 F 

3 ( 03 ) 3770-8855 

関東エリアの送料は、1個につき¥彳，000です。 FAX(03)3770-7080 

★全商品保証書付。専門のアドパイザーが、お客様のニーズに対応します> 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます^ 


■本体•モニターのセットは、すべて送料•消費税込です。掲載の価格は、2月下旬現在です。 



■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、3割引きは、当り前て〜す。お問い合せ下さい。 


低金利クレジットをご利用下さい。平日 AM 10 時〜 PM 7 時、土日•祭日 AM 10 時〜 PM 6 時迄ガンバッテま〜す//: 

















































































































































































X68000 Pro SHOP 

1 XVI/SUPER お買い上げで 

BASIChouse 

KEISOKUGIKEN Corp. 

/ BH オリジナルマウスパット、' 

( X68000 ロコバッチ ） 

X68000 デ f スクラベル 
\ ''、へ 2HDdisk1 箱 一 / 

J ※ソフトプレゼントは定価 V10, 000 以下の物とさせていただきます。 1 

1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


X 68000 シリ-ズなら何でも任せなさい！ BASIC HOUSE は XPROSHOP 認定店です 



オリジナ!レ 120 MHDD 内蔵 XVI 

オリジナル 120 MHD □ 内蔵セツト 1 

XVKHD120 ) 本体のみ 

1 SUPER(HD120)SCZ-G14D 


Basic House 特価 ¥368,000 BasicHouse 特価 ¥374,000 


オリジナル 240MHDD 内蔵 XVI 

超お買い得！限定セツト 

XVKHDE40) 

SUPERSCZ-606D 

BasicHouse 特価 ^^428 ， 000 

BasicHouse 特価 ¥2^8 ^~ffCfO 

PROnSCZ-6DBD 

XVICRTS120M 八ードディスクセット 1 

BasicHouse 特価 198，000 

XVISCZ-B14DSinner120MHDD | 


| 旧 type PRO ( 新品 ) SCZ-606DI 


BasicHouse 特価 


¥465,000 


BasicHouse 特価 


¥178,000 


X 68000 LIFE を楽しぐする BASIC HOUSE オリジナル商品 


メモリと数値演算プロセッサを1ボードで増設！ 


増設メモ US コプロセッサボード | 

旧 PRK 処分特価 

FHD-E00(X 昍） 

Infinity40turbo 


KGB-X68PRKII シリーズ 

ご購入後のメモリの増設が可能です 


2 M 実装/コブロ別売り 
4M 実装/コブロ別売り 
6 M 実装/コブロ別売り 
8 M 実装/コブロ別売り 

2 M 実装/コブロ付卷 
4M 実 1 " 

8 M 実 f 

效父ソ1+0^-6巳日26 もしくは compact XVI + CZ -6 BE 2 D で ご 
使用の方は、接続に制限がありますので御注意ください。 



PRKD -02 ¥ 55,000 

PRKII -04 ¥ 90,000 

PRKD -06 ¥125,000 

PRKH -08 ¥160,000 

PRKE -12 ¥ 85,000 

PRKD -14 ¥120,000 

PRKD -16 ¥155,000 

PRKD -18 ¥190,000 


在庫限り！ 


XVI/ compact XVI の方には特に 
お奨めです 

1M 実装コプロ別 ¥32,000 

2 M 実装コプロ別 ¥44,000 

3M 実装コプロ別 ¥58,000 

4M 実装コプロ別 ¥73,000 

1M 実装コプロ付 ¥52,000 

2M 実装コプロ付 ¥67,000 

3M 実装コプロ付 ¥81.000 

4M 実装コプロ付 ¥96,000 

旧 PRK は PRKD に比べポード上に実装 
できるメモリ容量が 4 M バイトと制限があ 
ります。 


SCSI HARDDISK 


XVI / SUPER / CZ - 6 BS 1 対応 
大容量200 M バイト 
アクセスタイム 
READ 16 msec 
WRITE 20 msec 

定価 ¥298 ,000 

ケーブル•ターミネータ付属 

BasicHouse 特価 ¥203,000 


SCSI HARD DISK 


XVI / SUPER / CZ -6 BS 1 対応 
メディアが自由に入れ替えで 
きる次世代のハードディスク 
1 枚のディスクで 42IVI 


=ァこ4 ¥148,000 

メディア2枚 &SCSK> 夕-フエ—スセ 7 卜 w 1 rvr\rv 
BasicHouse 特価 干け U,UUU 


| A/D コンバータ 

□/A コンバータ 

八ラレル I/O 

HANDY PRINTER | 

|ビデオボードケース 

KGB-X68ADC 

KGB-X68DAC 

KGB-X68PIO 

KGB-HDPR 

KGB-BVBX 

高速度 ADC を使用 


入力16ビット 

X 68000 のジョイスティックポ 

CZ -6 BV 1 を外付けするケ 

12ビット精度 

12ビット精度 （4 モデル） 

出力16ビット 

一卜に接続する、ハンテイプリ 

ース です 

8 パ 6チャンネル入力 

4- 16チヤンネル※ 

絶縁設計 

ンタ 

スロットを1つも使用しま 

C 言語、 X - Bas、Assenbler 用 
サンプル（外部関数)付属 

予価 ¥128,000~ 

C 言語、 X - Bas、Assenbler 用 
サンプ/レ（外部関数)付属 

制御ソフト•サンプルプログラ 

せん 

¥128,000 

近日発売予定 

¥68,000 

ム付属 

¥24,800 

¥9,800 


■for X68000 Soft Ware- 


■for Xl/turbo 1 


日 ASIC 拡張関数パッケージ 

(Xbasic の外部間数集） 

C 言語ライブラリ 

(拡張間数パッケージの Bas ToC 用ライプラリ） 

BASIC 拡張関数パッケージ 

C 言 K ライプラリ付 


為うぶと速化出来ます.) 


CP / M 68 K エミュレータ 

(Human68K 上で CP : 'M68K のコマンドを実行できます。） 


¥9,800 

¥6,800 

¥14,800 

¥6,800 

¥19,800 


12bit 16ch、 高速 A/D コンバータ 
12bit 4ch、 高速 D/A コンパータ 
16bit 絶縁型パラレルインターフエース 
GPIB インターフエー ス 
汎用 8bitA/D&24bit(TTL) パラレル I/O 
> 、ード デ イスクインターフェース （turbo 専用） 


¥118,000 

¥98,000 

¥42,000 

¥58,000 

¥19,800 

¥16,000 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 

株式会社計測技研/マィ コンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


糸表示価格に消費税は含まれておりません 

亍 321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-397 〇 





























































H68000 



CZ*634C.TN 【 2M 本博 I6W セ〗 ……¥368,000 
CZ-607D-TN ： 31 UOffa-r-tt) 4 99.800 
3 鶊フ。ツビーディスケ分 . ¥ 9.000 


ットは、お にて御間い合わせください t I 


CZ-634C-TN(2M^^I6MHz) ……¥368,000 
CZ-6140-TH( 3115 ィ >^• ュ - ナ -ft) ¥135,000 
3M フロッピーデイスケット . ¥ 9,000 


r クレジットは,お，姑にて wm い合わせください ：I 


S り■買ったお客様でしかわからないこのサービス 


-ぜったいX - 68000を買うならアオヤマがオトク 


登時 

場！ 


★今回当社にて X- 68000をお買い上げいただいたお客様に限り大特価にてお届けいたします。 ★ 
5CZ-8NJ2( インテリジIントコントローラー）〔¥23,800〕を特価¥16,900 
S 四段式 X- 68000専用パソコンラック 〔¥28.000〕を特価¥ 8.900 


M 

t: 


/ ^★以前お買い上げいただいたお客様にも特価でご奉仕 ★ 

お IAP-900+X- 68000ケーブル (48 ドットカラー熱転写フリンター）〔¥105,800〕を特価¥ 56.900 
申癸コミュニケーション PR068K+MD24FP5V (オムロンモデム） (¥ 56,600〕を特価¥4 1.500 
IA K. 




[ 


CZ-653C-BK 

CZ-606D-BK 

¥218,000 

CZ-8Nj2+ ソフ S2 本サ-ビス 

CZ-653C*BK 〔 IM 本体〕 . ¥285,000 

CZ-6060-BK(.31 ¥ 79,800 


CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ2+ ソフ K2 本サ-ビス 

¥268,000 

CZ-8N】2 + ソフト沐サービス 

CZ-604CTN.¥348.000 

CZ-6060-TH. ¥ 79.800 

住友 3M52HD. サービス品 


CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ2+ ソフ K2 本サ-ビス 

¥328,000 


CZB23CTN. 

CZ-6060-TN. 

CZ.8NI2 + ソフト 2 本サービス 


•¥498,0D0 
••¥ 79,800 


定 ® 合計 Yb 77.8004¥328,000 


定価合計 Y 427.800 岭 ¥268,000 


琴 226 ,剛 


itv 47 6.80(H 現金特価 


X68000 CZ-634C-TN 


X68000 CZ-634C-TN 


SHARP 


A©YAMA フレツシヤ_ 

R» m tvauTiM of ymiF! ^ ^ ^ » 


定 ® 合 1 ゾ 278 從パ 278.000 


S® 合計 V?68,0004¥188,000 


定他合 ltVb98.C00_¥440,000 


•i’ffi 合 itY し 730C4¥45.500 


定 ® 合計 m8CG_«g,800 


定価合 StYll 8.000_¥79,800 


定硒合 ! tv 110.(: _¥69,800 


CR- 4000 


-3CX3PC 


NEC , 

PC-SBOI N$E 


CZ-653C 

〔X68000 本体〕 


CZ-634C 

〔X68000 本体〕 


CZ-652C 

〔X68000 本体〕 


CZ-623C 

〔X68000 本体〕 


¥44,800 


CR-4000 

(F 分ピッ刊 .31. ノ爪アディスブレ 1¥ 44.800 


¥49,000 

AMWCIA8F 邠写プリパ -> ¥ 94,800 


¥784,000 

PC-9801NSE. ¥278,000 


¥738/000 

02"653(^68000 本体〕 …¥285,000 


¥245,000 

CZ - B 34 C 〔 X 68000 本体〕 ¥368.000 


¥98/000 

! CX » 体,キズ耖有】¥298.000 


¥228/000 

CZ - B 23 C [ X 68000 本体〕¥498,000 


$ ffitltv 94£00^¥44,800 


定偭合 itv94.8QCi_¥49,000 


定愐台計 ¥278,(; ，峰 ) M 84,000 


定価合 ItY 鄉細《 ^138,000 


定 ® 合 I1Y368 脚 _¥245,000 


定価合計 V 2§ gpi 4¥9 B ,000 


台 itY458J #¥228,000 


超お買得品 


特選中古パ 


詳しくは ^03-3986-9991 


ミ *NEC 

^ PC-8801FE 
=■ PC-8801MC1 
i PC-8801MC2 
x PC-88VA …… 
f PC-8801 FA ..… 
PC-8801MA2 - 
PC-9800 
PC-9800 + …… 
PC-9801XL2 
PC-9B01VM21 
PC-9801 VX21 
PC-9801RX21 
PC-9801RS2I- 
PC-9801UV11 
PC-9801DX2 ■ 
PC-9801DS2 
PC-9801 M2 
PU-9801UF 


★fPSOW 

PC-286VF-STD … 
PC-286VG-STD •… 
PC-386VR-STO … - 
PC-386MSTD … 

PC-386GE5. 

PC-38BGS5. 


•¥129.000#¥15000 

• •¥169.000峰 ¥ 45.000 
•¥199.000#¥ 58,000 
••¥298.000蜂 ¥ 48,000 
••¥168.000^¥ 30,000 
•¥168.000蜂 ¥ 39,800 
•¥298.000蜂 ¥178_000 
•¥278.000蜂 ¥168.000 

躊980.000峰¥3的,的0 
.¥398.000峙 ¥100,000 
.¥433.000峰 ¥138,000 
•¥338.000峰 ¥178,000 

• ¥398.000畤 ¥21 8.000 
•¥265.000蛉 ¥128.000 

•¥318.000#*1 83.000 
•¥358.000岭 ¥238,000 
•¥448.000 "M 278,000 
•¥2〗8.000蜂 ¥139. 000 

上記商品は、クレジット • システム共に取り扱っております0 
くわしくは、お電話にてお問い合せ下さい。 


¥298.000 畸 ¥129.000 
Y 268.000疇 ¥145,000 
¥348.000 蜂 ¥175,000 
¥328.000 岭 ¥180,000 
¥293.000 岭 ¥193,000 
¥393.000 峙 ¥278,000 


★ノート型 

PC-98 
PC-98 


C-980IN • 
C-9801NV • 
PC-9801NS 
PC-9801NS/E 
PC-286NoteF 
PC-286Book- 
PC-386NoteA 
PC-368NoteW 
FM-R50NB1 


¥248.000 岭 ¥118,000 
¥248.000^^148,000 
¥298.000峰 ¥168,000 
¥278.000岭 ¥188. 000 
¥ IS 8.00090,000 
¥258.000 畸 ¥139.000 
¥268.000 疇 ¥158.000 
¥278.000 峰 ¥138.000 
¥238.000蜂 ¥168,000 


★ m 辺スキヤナ 

GT.1000 . ¥ 79.800 45,000 

GT-6000 . VI 78.000 #¥128,000 

★モニター 

PC-KD854N. ¥ 84.8004 ¥ 37,000 

PC-KD863S. 38.000峰 ¥ 45,000 

PC-KD881. YH 8.000峙¥ 68,000 

PC-KD882. Y 89.800蜂 ¥ 53,000 

CR-4000 . Y 94.800 _¥ 40.000 

CU-14FD. V 74.800 ->¥338,000 

CU-14KD. V 89.800 _¥ 44,000 

XC-1496CII. Y 107.000# ¥ 44,000 

AN-8TU. Y 33.100 22.000 

400 ラインデジタルモニター … ¥16,000 批 
400 ラインアナログモニター …¥32,000 れ 
PC-TV シリーズ . 料 8,000 扒 

★プノンター 

PC-PR101TL3 …… V 19.800岭¥ 25.000 


PCPR150T. V 64.800峰 ¥ 38,000 

PC PR150N . ¥ 69.800岭¥ 43,000 

AP-550PC. ¥ 69.800畸 ¥ 30,000 

AP-600PC. ¥ 69.800峙 ¥ 39.800 

AP-900PC. V 94.800畸 ¥ 52,000 

PC-PR201B. V 99.000岭 ¥ 45,000 

PCPR201X. ¥278.000峰 ¥ 60,000 

VP-1350PC. V 96.800 •¥ 54,000 

VP-2550PC. VI 68.000 72,000 

VP-2600PC. Y 1 45.000 81.000 

★MIDI 

ミュウジ郎 . V 158.0004 ¥105.000 

MT-32. V 64.000峙 ¥ 45,000 

CM-64. VI 29.000#¥ 78,000 

★好 lx 

MD-1200AIII …… V 24.800 ♦¥ 14.800 

MD24FP5II . ¥ 42.800 -M 21.000 

MD24FB5. V 39.800岭 ¥ 27.500 


★霍士通 

FM-NEW7. ¥ 99.800岭 ¥ 19,800 

FM-77AV1. ¥〗28.000峙¥ 39,800 

FM-77AV2. ¥158.000^¥ 59,800 

FM-T0WNS 2 . Y 398.000蜂) M 23,000 

FM-TOWNS 2F …… V 378.000 140,000 
FM-TOWNS 2H …… V 548.00 198,000 
FM-TOWNS 20F .… V 323.000 ->¥169,000 
FM-TOWNS 40H … ¥473.000#« 68,000 
— 

FMT-DP531. V 89.800峰 ¥ 56,000 

FMT-OP533 . ¥ 69.800岭 ¥ 47,000 

★キ—ポード 

FMT-KB101. ¥ 20.000峰 ¥ 13,000 

FMT-KB105.y 30.000 •¥ 21.000 

★カンター 

FM-PR204B. ¥ 80.000岭 ¥ 39,800 

FM-PR40T . Y 1 27.500 92,000 


★SHARP 

CZ-600C . ¥369.000岭\ 138,0 

CZ-652C.¥298.000^¥\58,Mt 

CZ-603C . V 338.00 0^¥1VW0C 

C2-653C.¥285.000^^1ULOOC 

CZ-604C-TN . ¥ 348.000峙 

CZ-623CTH . ¥ 498.00 O^W68,W( 

CZ-634C-TH .¥ 368.00 0^1 258,001 

★モニター 

CZ-6020 . ¥ 99.800岭¥ 59,801 

CZ-605D .¥115.000^^ 69,801 

CZ-606D .¥ 79.800 _¥ 55.80 

CZ-607D . V 99.800 73,00 

CZ-613D. ¥138. 〇〇〇時 ¥ 80,00; 

★ TJ ンター 

CZ-8PC4 . ¥ 99.800畤¥ 42,00 

CZ-8PC5 . ¥ 99.800畤¥ 6 m 


3 ：通合 irv318.CX*^313,000 


418.0004«75,000 


定 ffi 合 I + V 278 脚 》¥16 B , 000 


298.0 CO ** VI 93,000 


t® 合 itYI 68.000 •¥ 99,800 


定価台計 Y 228.000 畤 ¥160,000 


定 ® 合 it_238.( #¥158,000 


RC-3801CS2 


¥278^000 

PC-9801 CS2. ¥278,000 


PC -3 日 BP 2 


¥188,000 


PC-9BQ1 NC 


¥440,000 

PC-9801 NC.¥598,000 


XC-1498CII 


¥45,500 

XC-1 49811 

(F ットビ Tfm チル咐ディスプ 45,500 


PC-KD854N 


¥39/800 

PC-KD854N 

(Fv トビ _ 洲 .39• チル咐ディスプ 39.800 


PC-KD881 

¥79,800 

PC-KD88l(F7ht'7fO 28.150 f) ¥118,000 


PC-TV354 


¥69,800 

PCTV354 

[ド 7 t •ピン?039•チユ-ナ -ft) … ¥110,000 


■ 

68_ソフ SS 周辺機器 j 

r 

※プリンターは合せてカットシートフィーダもお買い上げいただきますとより便利に御利用いただけま1*。 

システムサコム SX^MMII 



¥ 39.800 岭 ¥ 29,800 

SHARP CZ-6BE1B 

IMB 增設 RAM 

¥ 28.000 岭 ¥ 21,800 

SHARP BF-68PR0 

テレビフィルター 

¥ 19.80 (H¥ 14,800 

アイテック TX-80 

80MB HDD 

¥108.000f¥80,000 

SHARP CZ-8PC5 

80 桁無転写プリンタ 

¥ 94.80069.800 

SHARP JX-220X8 

イメージスキャナ 

¥168,0004¥134^ffl} : 

SHARP CZ B8M1A 

MIDI ポート 

¥ 26.SXH¥ 1 通 

10 データ P1M8E1A 

IMB 增設 RAM 

¥ 25.000■►¥17,800 

SHARP 10-735X 

1 繩ィパジ； 1 ：ットプリ >^ 

¥248.00(M¥16&000 

SHAPP CZ-8NJ2 

インテリジェントコント□••ラー 

¥ 23.8018 ,咖 

アイレム X Stor40 

HDD 

¥118.00(H¥ 89 ,咖 

SHARP マルチ 7 •■ド 

マルチワープロソフト 

¥ 32,000#¥244100 

ハル研 H6S-68 

ファインスキャナ ー 68 

¥ 39,8004* 29,800 

a — ランド MT -32 

MIDI 音源 

¥ 64,00 (Hf 49,800 ' 

山半 L, 私共にてご購入いただいた X68000 は 

全国出眉サホ - 卜全国出張サボ-卜がぅけら似ぁ 

SHARP PR(M 

C コンハイラ 

¥ 44.800 峰 ¥33,600 

ローランド CM-32L 

MIDI 音源 

¥ 69.80 (H3f 54,400 

SHARP CZ-8PK10 

136 桁ドットプリンター 

¥ 97.800 蜂 ¥ 70,000 


★ ★★★★★★★★ 特価は電話で応談 中古処分品大特価广03-3987-7771★★★★★★★★嘸 


SEC 

pc-9aaiDX2 


¥783/000 

0X2. -¥318,000 


pc-sboi DN 2 


TE し特価 

PC-9801DA2.¥418,000 


__=_ 

PC-3B1^« - 


¥168^000 

PC-9800 +.¥278,000 


PC-3BGGE 5 


¥[93,000 

PC-3866E5. ¥298,000 


^son PC CLUB 

PC-286C STD 


¥99,800 

PC-CLUB PC-2B8CSTD …… ¥168,000 


P[-2 日 BVJ 5 


灼 60,000 

PC-286VJ5.¥228.000 


PC-BB6 NOTE 

AE1 


¥158,000 

PC-38GN0TEAE1. ¥238.000 


釀中//全品特価にて大提供// 


XB 日000万全のサボート- 


AOYAMA にて_入の X68000 は万一故障の場合でも全国どこでも出»サービスがうかがいます^ JlT 
の場合ワールドインアオヤマサボート係にお電話下さい。お客梅のお名前と電話誉号だけで手統きは无了。 


CZ-634C-TN 


CZ-644C-TN 


CZ-644C-TN 


CZ-644CTH(2w 

CZ-6140-TMUi 


CZ-634CTH. ¥368,000 CZ-644C-TN. 

CZ-B06D-TN. ¥ 79,800 CZ-606D-TN. ¥ 79,800 咖 1 側 [.31 淋ュ - ナ~资 ¥135 ⑽ 

AP-900 . ¥ 92,800 311 フロッピ-ザイスケント . ¥ 9,00 

プリ W -ケーブル . ¥ 4,800 


5 也合 1 作湖 .4 〇〇 _¥369,800 ■ 定価合計パ 97 現金特価 ■ :?® 合 StV.662.00H 現金特価 


=クレジットは、にて御問い合わせく ださい。] [ クレジットばお t 話にて砷問い合わせください。1 I クレジットぱお 1話にて御間い合わせください。 


X68000 通信キット 


X68000MIDI セット I 


X68000MIDI セット II 


KlfPliV(2400b MNP5tfA)-- 

の S ■ ソフト >. 


» 36,800 SX68M 
寒 17.800 CM32L 

MA12AVX2 


¥ 19,800 SX-68M1 
¥ 69.000 CM~64 


¥ 28.000 


AYx2 


¥ 21,01 
¥129 办 
¥ 28*0; 


クレジットは、お t | Ii にて御問い合わせ〈ださい。1 


： h ： c#¥94,000 

178 0D0#¥ 149,000 

| クレジットは、お電話にて » 問い合わせください 。| 

| クレジットは、お電 BI こて篝問い合わせください e 


CZ-634C-TN 

CZ-603D 


¥299,000 


CZ-634CTN. 

CZ-603*0 〔限定 12 台 〕 •• 


-¥368,000 
••¥ 79.800 


定価合計 Y 447.800 蜂 ¥299,000 


SHD-40 

TX-130 


限定5台 

特価 ¥62,000 

特価 ¥728/000 

SHD-80 

TX-180 

特価 ¥95,000 

特価 ¥96^800 


、違います。 


パワ2高ど 





























































































































































































































SHARP 純正 

CZ -6 BE 1 

CZ -6 BE 1 B 

CZ -6 BP 1 

CZ -6 BS 1 

CZ -6 BF 1 

CZ -6 BM 1 

CZ -6 EB 1 

CZ -6 BV 1 

CZ -6 BN 1 


拡張インターフェースボード 
( CZ 600 C 専 甲 〗 MB 椾投 RAM ボード） 
(以日内部增段^ム认ボード〉 

(数値演算 プロセッサーボード） 

(SCSI I / F ポード） 

( RS 232 C 2^ヤンネル 塌設 I / F ポード） 
(MIDI I / F ■ポード) 

(拡張 I / O ボックス） 

(ビデオボード） 

( GP 旧 I / F ポード） 


XVI シリーズ専用タイプ 

CZ -6 BE 2 A (XV 薄用内 i 82 MB 增投 RAM ^ Ii —ド） ¥59.800 
CZ -6 BE 2 B (0 Z 68 E 2 A 增 B 用 ¥54.800 
CZ -6 BP 2 ( XVI 専用内*«僅;寅算ブ a セッサー） ¥45.800 


札幌店 
仙台店 
東京店 
横浜店 
横浜西口店 
浜 

名古屋店 


01 I -21 Q -8812 大須店 052-865-1650 
022-268^541 京都店 075-344-0347 
03-盟55-9】册大阪盅 0 B -63 B -4833 
045-314-6634 大販日本橋居 06-646-3169 
0 M 14-8637 岡山店 0868-81-4133 


札幌から福岡まで全国をつなぐ 

X68000 PROSHOP 


0.458册 
■-338.33 


名古屋アメ横店 052-264-8715 福岡. 
アメ横 2 F 店 052-2 B 2-6909 


広島店 082-240-9669 

福岡店 Q 9 g -7 i 4-0 Q 30 mam 里 — 

I ュ- テク臟侧 3 ! [ W ^ iCjgx H nri mTw 

\ mmmml wKtmm M W/KKm wm ■■■■ WKf WKm 


※実装方法など各支店の 「PRO STAFF 」 までお気軽にご相談ください.グ ㊣ ディスプレイ変更時 1 v 35 ：ooo 


IO データ 機器製純正互換埔投 RAM ボード 
PI 06 BE 1 A (1 MB 内部增段 RAM ポード） 
PI 068 E 2-2 M (2 MB 增設 RAK / W : —ド） 
PI 06 BE 4-4 M (4 MB 增設 —ド〉 

SH — 6 BE 1-1 M ( CZ 600 C 専用 1 MB 壜 SSRAfvWi - ド） 
SH -6 BG 1 ( GP 旧 I / F ポード） 

SH -6 BF 1 ( RS 232 C 2チャンネル增段 I / F ボード） 


岭 ¥17,800 
岭 ¥35,800 

峰 ¥61,800 
¥28,000 
峰 ¥44,800 
4 ¥37,400 

SH -6 BN 1 (イメージスキャナー用パラレル I/F ポード）岭 ¥22,400 

SH -6 BU 1 (ユニバーサル I / O ポード） 岭 ¥29,800 


HAL 研究所ファインスキャナー 256 
X 6 BOOOW 用八ンディイメージスキヤナー 
クレイスケール (256 階调) 対応 
読み取り幅 105 mm 解像度100/200 doi 

標準価格 ¥39.800 

^31?600 


;ぐ: 


お電話をお待ちしております。 

お近くの「〇 A システムプラザ」へ 
多数取り扱っております.グ 
その他各種周辺機器、中古品等 


銀行振込 

各店舗に御予約、ご注•文いただきましたら、 

最寄の銀行から当社指定銀行 a 座へ'’電僭扱 j 
にてお振り込み下さい，手数料はお客様負担 
になります。 

代金引き替え配送 

お電話で商品の注文が出来ます,，お客様宅へ 
配逮時、商品と引き替えにお代金をお支払い 
いたださます，商品代金の他に手数料がかか 
リます。 

クレジット 

お電話にてお申込みいただきましたら折り返 
し弊社よリ專用申込用紙をお送りいたします。 
必要事項記入の上ご返：華下さい。 

いずれも商品在庫をご確認の上お申し込み〈ださい。 
※表示価格には消費税は含まれておりません0 


サ 



本社愛知県名古屋市中区大井町 3-20 
QA ビル 


能プリントエディター 

IMm 

‘•j 

本格的 DTP ソフト-| 

Print Shop Ver .2 .C 


Press Conductor " 

CZ -265 HS 

CZ -225 BS 

CZ -266 BS 

標準価格 ¥19.800 

標準価格 ¥32. 000 


¥17,800 

¥ 28^000 

御予約受付中/ 


X 68000 用八ードディスク 
100 MB SCSI 方式 
TX-100 定価¥108,000 





130 MB SCS 
TX-130 定価¥138.000 



ROLAND SC -55 
¥69.000 

システムサコム SX 68 M 

¥19.800 


ROLAND 

MIDI 音源モジュール 

SC -55 「サウント‘ + t ンパス」 

MIDI 楽器の新しい規格^ 3 S 音 
16パート、リズム苞源内*と 
一台で本格的なアンサンプルが可齙 
MT 32、 CM 32 L 上位コンパチ機種です 

標準価格合針 ¥88. 800 


RO し AND CM *32 L ¥69.000 
LA シンセ8/、•ートリズム音源1パート 
9パート同時発音可能 
システムサコム SX -68 M ¥19,800 
標準価格合計 ¥88.800 

¥74,000 

¥129.000 

居レ、'ート 
. 待発音可能 
システムねム SX 68 M ¥19.800 

標準価格含計 ¥148.800 


ROLAND CM *64 V 1 

LA シンセ8パートリズム音源1; 
PCMtSSn •-卜15/<-1•同時発; 


¥74,000 ¥125,000 



¥ OA 特価販売中/ ※クレジット金額は均等払いの 


16 Mhz の、 MC 68000搭載 

体 感速度1も>11^1 

マルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク処 I 里 
本格的な GUI 環境を実に強化 
「SX WINDOW Ver 2.0 j 
SCSI I / F 標準装備 3.5 インチ FDD 
本体内蔵拡張メモリースロット採用 
最大 8 MB メモリー内蔵可能 (12 MB まで拡張可) 

コンパクトエクシヴィ 快走/ 

直接ご来店頂けない場合は、通信 
販売もご利用頂けます。 

お近くの 「 OA システムプラザ J 迄、 
お電話にてお申し込みください。 



XBBOOPa 


\LJLJLJ ' 

粍 HD 

メインメモ _ S 11110 

i _ z ク:•施標準 s ¥ s 響痛 li 

UjBBjggjgm 雀 ^ 価格 №1 35|b00fl 


wmmmm 


お支麵 


毎月 4 支払 


¥30,900 


24回 


¥16.300 


38回 お支払固数 


¥11,500 


毎月金お額支払 


18固 


24回 


¥34.700 ¥18,300 


38回_お支■数_12回 


¥12.900 


朗金 3 T ム 


24回 


¥45，100 ¥23,800 ¥16,800 


36回 



©¥ 228,000 


一*.- 

sxmf )6 ommd 

vm -. m - 

5 :ウンテ： 

標準讎合 

❿ ¥ 268,000 


czleplk^ 


©¥ 328,000 


mk 




舞^!^遒= 


約2倍// 


新規 OPEN / 横浜西口店2/21 


如％^'- V..W i — 

g セ - ル開催中 / 


新登場/ 

X68D00 compuct XVI 


§|_ 800 _____ ___ 
28 , 22 , 63 , 23 , 39 , 22 , 69 , 16 , 23 , 47 , 43 , 35 , 
¥¥# ぞ^ k ¥¥ 於卢 NL NL 

蜂- ► 岭蟀岭蛉岭岭4 岭疇# 






































































































OA 巳特選〜 X 68000 シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


Of 0 X 6801 
11111 .OZ-63 
l 1 }!； • CZ -61 
tX • TX -131 

IB 定価合計さ 


68000 XVI 

CZ -634 C-TN 
4 D-TN 
TX -130 B 


• SX-WINDOW 搭載 II 


定価合計 ¥641. 000 

し ¥415,000 


I 



② X 68000 XV 卜 HD 

• CZ -644 C-TN 

• CZ -614 D-TN 

• MD -2 HD 20 枚 _ 

定価合計 ¥653.000 

特価 

¥TE じ F さい// 


★本体、モニターのみの方は、さらにお安くなります。 

•特典1 -- 特典2 - 


① デイスケット eo 枚 ② ゲーム ソフト 

② 連射式 joy パッド④キーボードカバー 


X 68000 用のゲーム•ビジネス 
ソフトとサイノてーステイツクが 

3596 off 


周辺機器 コーナー 


// 


C プリンターセット コーナー ) c _ 

• CZ -6 PVI (カラ-ビデオカ:/ 5 H 

定* . ►特 

• CZ - BPCStiiH ット觚 E 写於-ブ JM -) 

定《¥ 96.800 . ►安くて 8 示でせん。 

IO -735 X-B 

定価 ¥248.000 
ケープル付 


X 68000 用ソフトウェア*コーナー 


示抱せ, 


特価 ¥/5&00< 

★キャッシュバックセール中 TEL 下さい。 


■参尊 


<■« ツール> * C ■コンパイラ PR068KV.P 
定《 ¥44800 CZ-245IS 

33,000 

(CM)«C 8 Professional Pack 

定 a¥5E.M0 

40,500 

(データべース> « CARD PROB8K Ver2.0 
定 ■¥»•«» C2-253BS 

»*¥ 21,000 

(B*> *Mubio studio PR068K Ver.?.0 
.咖 CZ-26IMS 

.»flK2f,300 

<CG シール〉* CANVAS PR068K 
-P49GS 

way 22,200 


<iM>*Tleootion PR068K 
S8¥??.K)0 CZ-P58BS 

H* VI 7,000 


i CZ •晒 BS 


定111129.000 C2-P4! 


O - tjO ) 

¥册細 


特 ay 23,800 

PR066K Ver.?.0 

… S 通 V3fl,500 
•C-TRACE68 Ver.3.0 

«1V 69.000 


拡張ボードその他 


• CZ -6 BEI 1 BMHSRAM ボード…… (¥ 35.00 0)^ 耐 25,201) 

參 CZ -6 BEIB IBMUSRAM ^ —ド…… (¥ 丑〇〇〇)►特価¥ 

• CZ -6 BH 2 MB « 阴 AM ボード… (¥ 甩0〇〇) ► 特醉 58,7110 
• CZ -6 BE 4 觀朗 AM ボード•.…_咖►制^關 

離 ffiRS -23 aC ボ-ド ••••(¥ 特硒¥ 36 M 

GFB ボード .(¥ 丑0〇〇)►特価¥ 43湖 

MIDW - ド . (¥2&800)►特通 ¥ 19 J 00 

ス朴 t 取ほ/ルボ-ド… (¥ SOT ) ►特《¥ 21,700 
ド… (¥ 79.80 0) ►特価¥ 58,700 

: a トサル i / o ポ-ド… .(¥ 31800) ► 特価 y 2 m 

• CZ - EBI/BK 财 l / CWW ? ス .(¥ »000) ►特 63,700 

拳 CZ -6 VTI / BKA 5 -•イメージ.ユ I ット… •(¥ 进0〇〇)►特 50,700 


• CZ -6 BFI 
• CZ-EBGI 
參 CZ -6 BMI 
• CZ -6 BNI 
• CZ -6 BPI 
參 CZ *6 BOI 


• CZ -8 NME 4 75ス… 
• CZ -0 NT 
• CZ-BNSI 
• CZ -6 BCI 
• CZ - 麵 
• CZ-MH 


• CZ-H 


( DXB 8000 Compact 

• CZ-B74C-H ggiga 

• CZ-614D-TN 

•DH-100 _ 

定価合計 ¥571,000 

特 №¥368,000 

上記セツ KJ 3 II い上げの方に 
春 CZ-8PC5 をなんと 

. + 65,0的で 

*IO-735X- 巳をなんと 

. + 145,000で 

*JX-220X 日をなんと 
. + 114,000で 


増設闩 AM ボード 


• KGB - X 68 PRKII -02(¥ 55.000). 特優¥ 42£00 

• PflKII -04(¥ 90.000) …- 

• PRKII -06(¥ I ? 5.00 0) •… 

• PRKI 1-08 (¥160.000)-- 

• PRKIH 2(¥ 85.000)•… 

• PRKII - I 4 (¥120.000)-- 

• PRKII - I 6 (¥155.000)-- 

• PRKI 1 -IB (¥190.000) 

• MC -60 B 0 IRD (¥ 38.000)-- 


•SX-WINDOW 搭載 II ④ X68000SUPER-HD 

• CZ -623 C-TN (チタン） 

• CZ -614 D-TN (チタン） 

特価 ¥34 &OQQ 

( DXB 800 DPROII 

• CZ -653 C - BK/GY 

• CZ -60 BD - BK/GY 

特価 ¥2 m 00 Q 

( DX 68000 PROII-HD 

• CZ -6 B 3 C - BK/GY 

• CZ -6 Q 5 D - BK/GY 

安くて表示できません。 



八ードディスク 


•特® ¥ 42300 

■シャープ 

CZ -64 H . 

. 特緬 ¥ 86,000 

•特醉 im 


CZ -6 BH . 

. 特湎¥118,_ 

•特通¥ 97棚 

■ロジテック 

LHD -800. 

. 特価 

特鮮/綱 

■アイテム 

HXD -040. 

. 特価 ¥ 88,000 

•特価¥ _ 


HXD -0 犯 . 

. 特価 ¥ 95,000 

•特 i ¥ _ 

■アイテック 

• TX -80. 

. 特価 

特価¥彳刃 M 

価格 

• TX -130. 

. 特価 ¥'9 tm 

•特湎¥ urn 

応談 

• TX -10 O . 

. 特価 ¥ f 22 m 

•特価 ¥ 2 tA 00 

★SCSI ボード . 

. 特価¥ 22,000 


通信販売によるご購入方法（お電話でお申し込み下さい。） 


.(¥ aaoo ) ►特価 y も 7 W 

.(¥ aaoo ) ►特 flsy 5,7» 

…… (¥ leaDOO ) ►特価 ¥ 134,700 

FA )0 K-K .{¥ 7 a 800) ►特 i ¥ 58,7011 

行 All ット .(¥ sm )> 持 ® y 36,700 

咖八-ドディスク . maura ) ►特洒¥ 86,700 

• CZ-ffTU GY/BK RGB システムチ：!-ナ -■•(¥ 33.111 ))► 特価¥ 23,700 
• BF -6 BPRO <5性能 CRT 7 ィ矽 •(¥ 11700 

• CZ -6 M 0 I 规気ディスク iz ット…… (¥_) ► m ¥326,700 

• CZ -6 BSI SCSI イ乃-フ i -对-ド… (¥ 讓)►特 21,700 

: -6 BL 2 LAN / K-H .(«9 B » m ¥21 B ,700 




現金一括払い 


L 


クレシヽント 


銀行振込：霉價扱いにてお振込下さい。 

手数料はお客様負担とな0ます> 

現金書留：住所.氏名、電話番号、商品名、使用機 
種,メディア等をお■き添えのうえ、現 
金■留当社までお送り下さ U 
★クレジットは卜60回払いで月々 5.(300 円よりご自由に投定できます c 


等用のお申し込み用紙をお送0致しま 
すので、必要寧項をご記入•捺印のろ 
え、ご返送下さい0 

* 未成年者の方は、保 a 者のご承認を 
受けてからお申し込み下さい。 


* 第一勧業銀行御徒町支店 
(普）1376679オーエーブレ f ン 
* 朝日信用金庫本店 
(音) 334833オーエーブレ！*ン 


オーエーブレイン 


〒110東京都台東区台東卜 28-4 
TEL S FAX 5688-3621 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます> まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセットもございます ） 


OS-9/X 68000 
C & Professional Pack. V3.2 


CS プロフェッショナル•パッケージは、 OS - 
9/X 68000 上で動作するマイクロウ I ア七コン 
パイラとユーティリティ•ソフトのパッケージ 
です0 

♦マイクロウェア七コンパイラの特徴 

他 OS の、 KSR 準拠、 ANSI 準拠のアプリ 
ケーション、あるいは UNIX 上のアプリケーシ 
ョンは、特に修正することなく容易に移植でき 
ます。 

このコンパイラは GPU のインストラクショ 
ンに锻適化されており、生成されるオブジェク 
卜が、 ® 小.駸速になるように複数レベルに渡 
るオプティマイズを実行しています。 


♦拡張機能 

1 . シンボリック•デバッグ 

2. 強力なエラー診断機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. 狸萬なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 

6. OS -9/ X 680 D 0 用拡張ライプラリ 


來バージョンアップサービスを予定しておりますので. 
お早めにユーザ登録をお濟ませ下さい。 


♦付属ユーティリティ•ソフト 
• SrcDbg (ソース • レベル，テパッカ’） 
SrcDbg は、 C 言語で書かれたプ 
ログラムのテストやテ VK ッグをソース • 
レベルで行うユーティリティです。 
•"MACS (マイクロマツクス） 
//MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れているスクリーンエディタ "EMAG 
S " の〇 S -9 版サブセットで尤 
♦パッケージ内容 
マイクロウ.ェア . C コンパイラ 
標準ライブラリ 

OS -9/ X 68000専兩ライブラリ 


ヘッダ•ファイル 

OS -9 /X 68000等闬ヘッダ•ファイル 

アセンブラ 

リンカ 

ユーザステート*シンポリック•デノ 又ッガ 
ソース.レベル.デバッガ 
漢字フル•スクリーン•エディタ 
♦付属マニュアル 

C コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル 
アセンブラ•リンかデバッガ*ユーザーズ•マニュアル 
ソース•しべル•デバッガ•ユーザーズ•マニュアル 
u MAOS ューザーズ•マニュアル 
0 S -9/ X 剛〇腭周ライブラリ•マニュアル1 ， P 


3.578 HD 572HD 2 枚組 
定価輒000 


OS-9/3C 68000 テクニカル • デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V2.4 


QS -9/ X 6 m 00 テクニカル•デベロップメン 
卜•キットには、 OS -9 上でのプログラミングの 
ためのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
バッグを可能とするデバッガが含まれてし 'ます。 
また、デバイス•ドライバ作成のために、《各種 
サンプルソースコードが付属しています。 


•サンプルソースコード ICBII してのお問い合わせはご 
a * 願います。 




パッケージ内容 
マニュアル 

システム コール 
テクニカル 
1/〇テクニカノレ 
システ历-卜，デバッガ.ュ-ザ-ズ 
闩 OM デ八ッガ•ユーザーズ 
ソフトウェア 

SysDbg 

RomBUG 

※各種サンプル•ソースコード 


♦システムステート•デバッガ ( SysDbg ) 

SysDb 呂は、 OS -9 システムの拡張など、 I/O 
ドライパの開発を強力に支援するシンボリック•ステ 
—卜•デバッガです。 

♦ ROM デバッガ ( RomBUG ) 

闩 omBUG は、 OS -9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
パイス•ドライパをデバッグすることができます。 


供給メディア 

3.578 HD 572 HD 
定価 ¥38. 000円 



マイクロウエア•システムズ株式会社 

〒101東京都千代田区外神田 2-17-3 代表 (03)3257-9000 Fax (03)3857-9200 

* 会社名•裂品名は.各社の商僳または登渌商 W です， 
※製品の内容等は予告なく変更されることがあります。 





























































































SHARP 


提供するのは、 X 6 的 00 の 

才能をひき出す仕事です。 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー 募集 / 


勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 
資本金 ■ 1,500 万円 
従業員数_17名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ .AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
X68000 による画像作成業務 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 
※未経験者歓迎 

給 与■経験•能力等与1の上、当社規定により優 
遇いたしま1；例25歳 ® 176,000円 
※別途報奨金制度あり 

侍 遇■昇給年1回•贳与年2回手当/業務•営業 

•皆勤交通费全額支給 
勤務時間 ■9:00 〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度财肜貯 
蓄制度社内旅行有 


経験の有無を問わす; X 68000 大好き人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します> 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ.コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会 tt ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷺洲3丁目1 TEL 06-458-7313 祖当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2- 16エスポワール403 TEL 03-5994-2087 徂当鈴木 


休口休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2日制も検討中） 
祝日 

有給 • 特別 • E 期 • 年末年始休暇等 
応 募 ■ 黹話速絡の上、脱歴書（写真貼付） 
を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま1； 

※入社日相談に応じま1； 

※応募の秘密厳守いたしま1； 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野田駅下車徒歩7分 



SX 6 日000ユーザー様 


_ 



SHAF»> 

COMPUTER 

SOFTWARE 


〇•チウ- ：7a*>_ 

Multiword 

〇 1 







( 開発技術者募集\ 
籲ソフトウェア I 

•ハー ドウ エア / 


「 Multiword 」 開発元のキャンプです 

「Multiword VerLCDj の発表から半年あまり。多数のご愛顧を 
いただき厚く御礼申し上げます。当社は大手玩具メーカー ㈱ タカラ 
のグループ会社であり、この度より一層の業務拡大を目指し、次世 
代ソフトウェアをはじめ各種ゲー厶ソフト、アミューズメントシス 
テムの開発スタッフを募集します。ビジネスユースから ェン タテイ 
メントまで、あなたの手で X 68000 の可能性を広げてみて下さい。 


会社概要 
資本金_4000万円 
売上高 ■ 3億8000万円 
社員数_20名 
平均年齢_26歳 

事業内容■各種コンピュータソフトウェア開発、ア 
ニメーション映像の企画•制作、各種セ 
ールスプロモーション事業 

募集要項 

職種■①ソフトウェア技術者 

X68000 用各種ビジネスアプリケーション、ゲ 
ーム等の開発 
②ハードウェア技術者 
各種ボード、アミューズメント機器等の開発 
※〇、アセンブラ、68系経験者優遇します。 
資格■高卒以上、18歳以上※未経験者歓迎します。 
給与■未経験者/15万以上 
経験者/20〜50万円 

※経験•年齢 • 能力により優遇いたします。 
勤務地■本郷三丁目 
勤務時間_10:〜18:00 

休日休暇■完全週休2日制（土•日•祝)、年末年始 
休暇、夏季休暇 

待遇■昇給年1回、賞与年2回、交通費全額支給 
応募■電話連絡の上、履歴害（写真貼付）をご持参 
またはご郵送下さい。 

※入社日•面接日はご相談に応じます。 

※お気軽にお電話でお問い合わせ下さい。 
交通■地下鉄丸ノ内線、本郷三丁目より徒歩1分 


株式会社キャンプ 


東京都文京区本郷 2-40-13 本郷コーポレイション501 
〒113 TEL03-3818-8731 担当/伊東 
























+全国有名書店にてただ今、開催中！ + 


フエァ取扱書籍一覧 

はじめの一歩一太自 PVer _4 嘉川真成著 300 円 

はじめの一泰 Lotusl -2-3 R 2.3 J 岩崎治著…*1,300円 

はじめの一歩花子 Ver .2 岡村起代之著 . 參1,300円 

はじめの一泰 VZ エディター 藤堂信昭著 . •1,300 円 

新 MS - DOS 入門ビギナー編林唷比古著 . .1,900円 

ffMS_DGS 人シニ:ア編林晴比古著 . •2,300円 

新 MS - DOS 入門応用編林晴比古著 . *2,300円 

新 C 言語入門スー•パービギナー編林晴比古著...* 1,500円 

新 C 言語入門ビギナー編林晴比古著 . • 1 , 9 〇〇 円 

新 G 言!吾人シニフ 7 編林晴比古著 . •2,400円 

新 C 言語入門応用編林晴比古著 . *2,400円 

* その他にち、弊社の出版物を费萬に取り揃えております。 

ソフトバンク出版事業部 


〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル TEL 03-5488-1360 


BANK 




ご好評をいただいている'ソフトバンクの BOOK フェア。 
今春は；パソコンはじめの I 歩フェア」と題し、 

新入生、新入社員の方々に 

パソコンとのおいしいつ W あい方をご紹介してい吉ます。 

もちろん、パソコン S 戦—の方も大歓迎。 

この機会に、ぜひあなたのパソコンをパワ—アップしてください！ 


J 































SCB-1001 佐久間正英 - duplicity 

1.Rain Bird 2.Sand Worm 3.Moon talker 

4. Mrs.W went to shopping with her dog "Ju-dy" 

5.Shut Up!! 6.Sun Tour 7.Baroque 8.duplicity 
9.Feal World 

SCB-1002 国本佳宏ブレインボックス美術館 

1.MOBB 入場口 2 .ブレインボックス美術館 

3. 我が親愛なる我が心 4 .葉巻と地球と悪巧み 

5. 永遠の記憶の通廊で 

6. シトロンヴエールさん、こんにちは！ 

7. シャワーを浴びる無邪気なシャボン 

8. 時を刻むハサミ 9 .みちたち 10.MOBB 退場口 

SCB-1003 本多俊之ピーセスオブワーク II 

1.AIR CASTLE 2.NO SMOKING 3.HIP. SONG 

4. GASTRONOMY METHOD5.RAT RACE 

6.FUNNY BUSINESS 7.PENNY DREADFUL 
8.NO PROBLEMO 


クラシックソング 7 ァイルシリーズ （ CD 付) 
RolandCM-64,CM- 500モード B 対応 ¥4,600 (税抜） 
KT64-1001 モー ツァルト 
KT64-1002 チャイコフスキー 
KT64-1003 tf ゼー 


※Mu-1 Ver 1 .4&Super,Musicstudio PRO-68K Ver2.0 フオーマット版 
■ お知らせ平成 4 年 4 月 1 日より SAN MUSICAL SERVICE は、 SUNWARD に会社名を変更します。 


アーテイストソングファイル登場！! 

Roland SOUND Canvas (SC - 55,CM-300,CM-50(^— ド C) GS 対応 ¥ 4,600 (税抜） 


c 新刊う 



gnu 



UNIX から DOS へ— X 68000 の移植を通して 


吉野智興利•上敬一郎共著 

B5 変型判 /240 ページ 定価 2,200 円 ( 税込） 

g ++ 、 gcc 、 Nemacs を、 X68000 に移植するその 
経緯とノウ八ウを紹介。 68000 系のマシンだけで 
なく、 8086 系のマシンへの移植ち可能です。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しようとしている方 
に贈る一冊！ 

お近くの害店でお求め下さい |c20^x 


ソフトバンク出版事業部 IBAISIK 

























あなたの 

クリエイティブマインドを刺激する 


ASSESS 



夕多®^^ 



とにか< 


速い0 


V 70 ァクセラレータがすごいわけ 



そのわけは、高速クロック 20 MHZ の 
V 70 CPU を使用し、さらに AFPP (フ 
□—ティンク* • ポイント • プ□セッサ） 

を標準搭載しているからである。これ 
により、より鬲速な数値演算が司能と 
なる。 

どれ<らい速いか。例えばコンビュー 
タクラフィックス。 X 68000 + FLOAT 
2. X と X 68000 + V 70 アセラレータを比 
較すると、自己平方フラクタル描画で、 

なんと約50倍のノ \°フオーマ 

ンスを実現。つまり、今まで一晩か 
かつていだ宅)のが、お茶する間にでき 
てしまラのである。 

まさに驚異的である。 



• V 70 AFPP (^ PD 7269 I ) 

フローテイング•ポイント•プロセッサ 


• V 70 CPU (// PD 7063 2) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 


•併行動作 

X 68000 と V 70 は、併行動作が可能。 
データの受け渡し処理のために双方向 
/ \ンドシェーク i / a ポートを搭載。 


■バイト 

X 68000 とのデータ受け渡し用 


開発環境の 充実 がラれしい。 


V 7 □アクセラレータがすごいわけ 



アセンブラ • リンカはもちろん、開発 
の強力な味方であるソースコードデパ 
ッガやシステムモニタ、さらにはフロ 
一トエミュレータ • コマンドシェルま 
でついている。32ビットマイク□フロ 
セッサ V 70 の特徴である仮想記憶、メ 
モ U ブ□テクション、 CPU レベルで 
のデバック*機能などをサボート。おま 
けに C コンノ X イラはといろと 、 Human 
68 k 上の C コン/《イラと互換性が 高 <、 
ブ□ク•ラムをほとんど修正なしで実行 
できてしまろのである。 

これはろれしい。 


ーアセンブラ 

•数百におよぶ命令セット、20種類におよぶアドレシ 
ングモードをすぺてサポート。 

•コプロセッサ命令をフルサポート。 I 命令で浮動小 
数点演算が可能。 

一一 -ソースコード デノ <^ip 

•コンソールモード、リモートモード、フルスクリーンモ 
ードの3つの画面モードを持つ。状況に合わせた 
デバッグが可能。 

• C 言語のソースレベルでのデバッグをサポートし、 

C 言語レベルでの評価、行単位、関数単位でのデ 
バッグが可能。 


システムモニタ 

•仮想メモリモードを採用。 

丨 6 MByte のメモリ空間をサポート 
大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時使用可能メモリ 2 MByte まで）。 

參 X 68000 の I 0 CS や Human 68 k とほぼ同等のシステ 
ム コールが 利用可能。 

フロ — r エ；ュレータ 

• Human 68 k _ h の従来のアプリケーションを変更せ 
ずに、そのまま高速な浮動小数点演算が可能。 


V 70+ AFPP 搭載 

籲ボードパッケージ （ XVI 対応） 

VDTK-X68K. ¥248.000 

( V 70 Development Tool Kit - X 68 K ) 

•オプションソフト ( c コン/<イラ） 

VDTK-C-X68K. ¥68,000 


( V 70 Development Tool Kit-C Compi ! er - X 68 K ) 


購入方法 

| 上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

| 購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号をお知ら | 
| せ下さい。注文書をお送りいたします。 

※本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品です。 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
Q 03 (3233) 0200(代） FAX . 03 (329 I ) 7019 
































東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号《 (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
棘都八王子币遲11番1号八王^そごう 7FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町 4— 39- 1« (0425) 36-4 141 
三臞市野崎1 一20- 170(0422)31-6251 
厚木市中町3 - 4 - 30(0462)25-1548 
横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル 1FS(045)313-6711 
静岡県焼津市越後島3850 (054)626-331 1 
富山市掛尾町30〇番地 0(0764)22-5033 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 
金沢市寺地2 - 3¢： (0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-48S(052)262-1141 


スタ-タキットのお求めは J 8 P 各店でどうぞ。 


ァクノフンド 大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 岸 和田店 
メディアラント 大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 さ/ J7) みや 1 は AJI 
コスモランド 大阪市浪速区難波中2丁目1番17号》(〇6) 634-3111 西宮店 
U. S. LAND 大阪市浪速区日本橋4 丁目9番巧号》 (06) 634-1411 伊丹店 
ビジネスランド 大阪市 北区 梅 田 卜卜3大阪駅前第3 ヒル B?tt(06) 348-1881 姬路店 
梅田店大阪市 北 区小松原町〗- 100(06) 362-H41 京都寺町店 
高槻店高槻市高槻町11番16号 S(0726)85-I212 京都近鉄店 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(072 ⑴ 56-8181 和歌山店 
千里中央店豊中市新 f 里東町 1-3SENCHU PAL2M4FO(06) 834-4141 和歌山南店 
m 津富田店高槻市大畑町24 - 100(0726)93-7521 奈良1ばん館 
® 屋川店寝屋川市綠町4 - 200⑴ 720) 34 -11 66 新大宮店 
枚方パイハス店枚方市田口 3-41- 70(0720)48-1211 郡山インタ-店 
藤井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号》(0729)38-2〗丨1 熊本店 


岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通3-2- : 6«(078)23】-2111 
兵庫県西宮市;可原町5 - nn(0798)71-1171 
伊丹市昆陽池1 一 630(0727)77-5101 
姬路市東延末1丁目1番住友生命 sf 路南 ヒル (0792)22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル？:ヒ須 Z 町 5490(075) 34卜4411 
京都市 T 雜 MiiHT ル東 H'i、 跳?020 (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734) 28- 1441 
和歌山市中島 3680(0734)25-1414 
奈良市三条町478— 10(0742) 27- 1111 
奈良市法華寺町83 - 50(0742)35-2611 
大和郡山市横田693- 115(07435)9-2221 
熊本市手取本町4 -12« (096) 359- 7800 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 





隱 


神に富んでいたか 
がわかる。 • 



タイ XAI - ラペルシ 1 J ース 


第1 


《もし 、 JSP HQ 丁 LINE があったなら》 


先見の明をもって革新を成す> 

織田信長 

普段は髪を茶せんに結い、湯帷子を片肌脱ぎに着、半袴を着けて朱鞘の大小を 
差し、腰の回りには火打ち袋をたくさんぶら下げている。町中を歩くときには 
人に寄り掛かってその肩にぶら下がり、歩きながら、栗や柿、餅をほおばった 
りしている。その数々の奇矯な行動の故に、「尾張のろつけ者」と呼ばれた武将、 
織田信長。父信秀の遺業、尾張平定といラ難業をやり遂げるには、おおよそ不 
似合いと思われたのも無理はない。だがその実体は、天才的な先見性をもって 
社会の革新を成し遂げた、時代のニューリーダーであった。非合理的な社会構 
造や常識が大手を振っていた時代の中で既成の概念にとらわれず、新しいもの 
をどんどん取り入れ、我が力とする能力に富んでいた。天文18年 
4月、岳父の斉藤道三と会見した際、15歳の信長は行列に 
弓 • 鉄砲500挺を持参したといラ記録 
も残っているが、鉄砲の日本 
伝来が天文12年8月である 
から、いかに進取の精 



もし、この時代にパソコンがあり 、 JBP HOT 
LINE があったなら…。信長は鉄砲のように、い 
ち早くパソコンを手に入れ、その操作法を身につ 
け、戦略に組み込んだろ5。街道筋に放っていた 
多数の忍者一人一人にノートブックパソコンを持 
たせ、機密保持のためにいくつも用意した CUG 
の中で、忍者からの情報が飛びか5。トップシー 
クレットはメールで…。茶室を舞台に行われた情 
報交換の「茶湯政道」も 、 S IG の中に組み込んで、 
カムフラージュのためのお茶会 SIG がつくられ 
る。味方すら信用していなかった信長は、各陣営 
の動向を探るために特殊忍者としての八ッカーを 
養成する。そラなれば、明智陣営の動向もシステ 
マチックにキヤッチされ、本能寺の変は防がれ、 
信長が一気に天下を統一していたかもしれない。 


J&PHOT LINE への 

ご入会は スター タキツトで。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000 + ¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送ゥします。 


お問い合わせは 

〒556大阪市浪速区日本橋西卜 B -5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2521 


店店店店店店店店店店店店 
谷田 U 川}%^;浜0山沢地須 
渋町八立三本横澎富金寺大 






















目の付けどころか 
シャープ tL 




のサイズは、まさに X 68000 の本来的にもつ創造力 i 
無限大の可能性をひらくことになるだろう 


日000と 

ONAL WORKSTATION-JC VI 




Compact 














本体+ キーホー ド+マウス 

2 H [)3.5 インチ l .、 DD 欠イブ CZ 4}74 C - M ( グレー)播準価格298 . 0001 ' K 税別) 
14型カラーディスプレイ(ドットピッチ 0.28 醜） 


CZ -608 D - M ( グレー）槪雄価格94,800闪(税別) 








なにが屯まれるか、夢を抱いて触れてください。体積比44%のコンパクトなボディに銳さと優しさがギッシリ詰まっていま t > 

■ CZ -674 C SPECIFICATION • MPU : 68000 (16 MHz /10 MHz ) •メインメモリ ：2 MB (本体内に 8 MB 、 嵌火 12 MB まで|広張可能）•表示エリアサイズ:テキスト/1024 X 1024ドット，4ブレーン、グラフイ， W /1024 x 1024 
ドット，4ブレーン(各 512 x 512 ドットブレーン）•表示圆面モ-ド:テキスト/実画面エリア1024 x 1024トットのとさ解像度モード: =768 x 5 U ドット 640 x 430 ドット .512 x 512 ドット .512 x 256 ドット. 256 x 256 ドン.卜 ■ 
櫟準斛觖泣:モート = 512 x 256 ドット _256 x 256 ドット. （512 x 512 ドットインターレース)、各モードともドットごとに65.536色中16色指定可能、グラフィック/実画面エリア 1024 x 1024 ドットのとき■髙解像度モード =768 x 
512卜•ット *640 x 480 ドット ，512 x 引2ドット .512 x 256 ドット -256 x 256 ドット■袱芈解像度モード =512 x 256 卜 V 卜 .256 x 256 ドット *(512 x 512 ドットインターレース）、&モードともドットごとに65,536色中16色指定可能/実画 
面エリア 512 x 512 ドットのとき■热解像度モート•二 512 x 512 ドット .512 x 256 ドット .256 x 256 ドット■標準解煉 rtf モード =512 x 256 ドット .2 邱 ><256ドント .（512 x 512 ドットインターレース）、各モードとも①ドットごとに65,536 
色から任意の色指定可 fiHI 面)4ドットごとに65.536色中256色指足可舫 (2 面):3ドットごとに65.536色中16色指定可能 (4 面）聲スブライト:バターン定典/サイズ =*.16 x 16 ドット/パターン、定義数= 128パターン(パン 
クグラウンド2而未使用時最大256パターン)、色=1パターン:こつき65.536色中汛色（ドット単位)、/座標系= 1024 x 1024ドット、班示 M 面=水平512ドット or 256ドット、垂®512ライン or 256 ライン、表示制限= 128スプラ 
イト/画面、32スプライト/ライン•特殊機能:スムーズスク Q - ル•プライオリティ抿能•パレット機能.半透明機能•実画®スクロール機能•スーパ—インポーズ機能•サウンド機他: FM 音源/ 2 ck 8 オクターブ、8重和音 
同時出力、音声合成 / AD PCM (Adaptive Differential PCM ) •フロッピーディスクドライブ： 1.2 M 3,2 Hl >3.5 インチフ n ッビ--? '. f スクドライブ（オートイジ .t. クト機能)2?£洛贴•入力装置（同梱）：マウス、 ASCII 準拠キーポ 
-ド • インターフェイス：プリンダ(セントロニクス社イ士桡に准拠〉、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGB 出力、オーティオ入出力、 RS -232 C . 外部フロ:ゼーテ•ィスク、マウス、イメージ入力、 SCSI 、 キーボード•専用ソケット： 
設 RAM 用ソケット•拡狼 I / O スロット •• 2スロット内诹 （10 MH ?- 駆 _) • 0 S • 官調： Human 68 k 、 X - BASIC 、 SX-WINDOW •消淠7在力：坨格 2 I 5 W (最大 56 W • 待槻畤 4 W 以下）•動作温度.湿度範囲：1〇て〜 35 °C -35% 
〜75% • 外形寸法•班 姐： 本体/幅 78x 银さ 330 X 典行5260關 -4.2 kg , キーボード/幅38〇ヌ高さ 38 x 奥行き〗 70 mni *0.95 kg 、 マウス/幡 63 x 高さ3、奥行 $97_*0.1 Ug 鲁 付厲ソフド SX - WINDOWver .2,0、 
Human 68 k ver . 2.0； X-BASIC ver ,2.0 /辞椹 ver .2.0. 日本樋ワードプロセッサ ver .1.1 ほか „ 




• い合わせは…硇子桫•阶 fi W 卞郎システ厶拽器货噸部〒545大阪坩阿怙野池^ 诹機器小: r !.: 郎 AV (: システム祺•制彳浓：烈 I :私都)^机？?市:町8舐地 n (03)^ も 
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